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Adres do korespondencji: SZANOWNI PAŃSTWO! 
Agencja wydawnicza BIM Prezentujemy Wam pierwszy numer nowego pisma 
W-wa 4, skrytka pocztowa 178. 1 5 : ż 
poświęconego komputerom firmy ATARI. Będziemy w nim 
Redaktor naczelny: Tomasz Mazur zamieszczać opisy gier i programów użytkowych, mapy, 
Dział XL/XE: Ryszard Iwaszczuk praktyczne porady, recenzje i testy sprzętu. 
Dział ST/STE Roman Bąbel z b ż > " ś 
Ba Pzsfolio: Jar Wirkowski ŚWIAT ATARI będzie pismem poświęconym wszystkim 
Dział korespondencji: komputerom tej firmy, ze szczególnym uwzględnienem 
|. |. Andrzej Baczewski XL/XE oraz ST/STE, ale oczywiście nie zapomnimy o TT i Por- 
Grafika: Benedykt Szukiel FBI10. Obić BZGEINOŚCI d . zb s. IA 
Zdjęcia: Mirosław Wach tfo io. Oprócz działalności wydawniczej chcemy zająć się 
Korekta:Mirosława Latoska również popieraniem, rozwojem i rozpowszechnianiem ory- 
Zespół: Janusz Bień ginalnego, polskiego oprogramowania - w chwili obecnej 
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Robert Marasek 


dysponujemy już wieloma takimi nowościami. W związku 
z tym proponujemy wszystkim piszącym własne programy 
użytkowe lub gry o nawiązanie kontaktu z naszą Redakcją. 
Planujemy również wydawanie serii książkowej ŚWIATA 
| ATARI. Pierwszą pozycją będzie opis języka GFA BASIC do 
a TĘ ou wersji 3.6 włącznie dla Atari ST, a wkrótce pełny opis edyto- 
ma ee ra tekstu First XLEnt Word Processor dla komputerów 8-bi- 
towych. Również tutaj widzimy pole dla współpracy z Czy- 
telnikami. ŚWIAT ATARI chce dopracować się formy i treści 
zgodnej z oczekiwaniami Czytelników, stąd mile będą przez 
nas widziane wszelkie Wasze sugestie, oraz propozycje 
współpracy. Przysyłajcie do nas (oczywiście samodzielnie 
napisane) recenzje, artykuły. Oczekujemy też głosów na naj- 
lepsze gry w naszej liście przebojów. 









Redakcja ŚWIATA ATARI 


PRENUMERATA"! 
W celu zamówienia prenumeraty 
należy wypełnić czytelnie blankiet 
( dostępny na pocztach i w bankach ) 
wpłaty na konto PKO, podając na 
odwrocie imię, nazwisko i adres 
zamawiającego. 
"Nr konta: 
| Agencja Wydawnicza B.M. 
- | Oddz. PKO BP w Warszawie 
15 5.530510- 136 
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apitan Gamow zwlókł się ciężko 
z łóżka, sygnał brzęczyka alarmowego 
nadal drażnił jego uszy. - Do czorta! Któ- 
ry to już raz w tym miesiącu!? - pomyślał 
nieco zirytowany - te próbne alarmy do- 
prowadzą mnie do białej gorączki! Ga- 
mow wybiegł na plac alarmowy. Zapina- 
jąc ostatnie guziki munduru, spostrzegł, 
że poza oficerami nie ma tam nikogo. 
Czyżby nie obudzono żołnierzy? Wątpli- 
wości rozwiał w ciągu sekund megafon, 
wrzeszczący wezwanie: "Wszyscy ofice- 
rowie do kwatery sztabu!”. Chyba tym 
razem alarm oznaczał coś znacznie po- 
ważniejszego, niż zeszłotygodniowe 
ćwiczenia z obrony przeciwlotniczej, kie- 
dy to niemal strącono somolot z wy- 
cieczką zakonnic na pokładzie... Poważ- 
ne miny wysokich rangą dowódców 
w sali konferencyjnej sztabu nie wróżyły 
niczego dobrego. "Panowie, sytuacja 
jest krytyczna " - zaczął odprawę puł- 
kownik Luger - "na wyspie $w. Ambro- 
żego wybuchł pucz. Władzę objęła wro- 
ga naszemu miłującemu pokój krajowi 
junta. Niestety, w jej ręce wpadły rów- 
nież nasze laboratoria przemysłu zbroje- 
niowego. Wszystkie ściśle tajne materia- 
ły, dotyczące nowych konstrukcji broni 
przeciwrakietowych udało się w porę 
zniszczyć, lecz w ręce buntowników do- 
stało się pięciu naszych czołowych nau- 
kowców. Trzeba ich uwolnić - to nie ule- 
ga wątpliwości - lecz biorąc pod uwagę 
skomplikowaną sytuację geopolityczną 
w tym rejonie widać, w jak trudnym je- 
steśmy położeniu. Nie możemy wysłać 
tam naszych wojsk, spowodowałoby to 
międzynarodowy konflikt. Jedynym wyj- 
ściem w tej sytuacji jest akcja pojedyń- 
czego komandosa, który musi uwolnić 
zakładników. Potrzebujemy ochotnika! 
Kto z was podejmie się tej akcji ?” Na- 
stąpiła cisza. Kapitan Gamow właśnie 
rozmyślał o tym, że Luger chyba pierw- 
szy raz w życiu powiedział tyle słów jed- 
nocześnie, gdy nagle poczuł silne kop- 
nięcie z tyłu. Wyrzuciło ono Gamowa 
dwa metry przed szereg. 

- Kapitanie Gamow! Dziękuję za 
odważną decyzję! - ryknął pułkownik - 
Takich bohaterów nam trzeba! 

- Ale ja ... - próbował jeszcze ratować 
sytuację Gamow . 

- Nie tłumaczcie się, kapitanie. Rozu- 
miem waszą skromność, cechuje praw- 
dziwego żołnierza! - ... wszystko stra- 
cone pomyślał nieszczęsny Gamow. 

Czyżby? Teraz przychodzi kolej na Cie- 


bie, wytrawny graczu! Możesz pomóc 
biednemu oficerowi w spełnieniu tej de- 
likatnej misji. Rozpoczynasz ją w wozie 
bojowym już na wyspie Św. Ambrożego. 
Do dyspozycji masz szybkostrzelny kara- 
bin maszynowy M-23 oraz wyrzutnik 
granatów RG-Ppanc. Zadanie bojowe nie 
jest jednak proste - trzeba przebyć sześć 
etapów, na każdym niszcząc siłę bojową 
wroga, w miarę możliwości samemu nie 
narażając się na straty. Plan akcji, który 
Gamow otrzymał z rąk pułkownika, był 
bardzo szczegółowy, składał się z sześciu 
etapów. 

Etap 1 -węzeł komunikacyjny wroga, 
który należy zniszczyć odcinając mu 
możliwość ucieczki z wyspy. 

Etap 2 - las i rzeka,gdzie aż się roi od 
przeciwników. 

Etap 3 - wioska tubylców, którą należy 
wyzwolić; istnieje szansa, że miejscowa 
ludność zaopiekuje się Tobą i będziesz 
mógł wyleczyć rany. 

Etap 4 - skład amunicji, po zdobyciu 
którego będziesz mógł uzupełnić jej za- 
pas. 

Etap 5 - obóz dla internowanych; tu 
znajdują się naukowcy, których należy 
oswobodzić. 

Etap 6 - lotnisko, jedyna droga ucieczki 
z wyspy. Jeżeli powiedzie Ci się będzie 
to Twój ostatni etap. 

Podczas całej 
gry będziesz 
musiał niszczyć 
sprzęt bojowy 
wroga, Oraz Za- 
bijać jak najwię- 
cej wrogich żoł- 
nierzy, jedno- 
cześnie oszczę- 
dzając ludność 
cywilną i sanita- A 
riuszki. 

Jest to gra ty- [M F_ 
powo zręczno- 
ściowa, wyma- 
gająca znakomi- 
tego refleksu 
i pełnej koncen- 
tracji. Gracz ste- 
ruje celowni- 
kiem swojego karabinu (można w tym 
celu używać joystick'a lub myszki od 
ATARI ST lub AMIGI), jego celem są żoł- 
nierze wroga, helikoptery, wozy pancer- 
ne, barki, czołgi, a także magazynki 
z bronią, granaty, czy wyrzucane przez 
komandosów noże. Każdy etap jest in- 
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ny, wymaga zniszczenia innych celów. 
Na ekranie znajduje się kilka celów jed- 
nocześnie, dlatego należy strzelać szyb- 
ko i celnie. Gra wyróżnia się bardzo do- 
brą grafiką, świetną animacją i znakomi- 
tym klimatem. Wypełnia dziurę w grach 
na ATARI, brakowało bowiem dobrej ty- 
powej gry do strzelania, których wiele 
na innych komputerach. Zarówno grafi- 
ka jak i fabuła programu do złudzenia 
przypominają słynny przebój "Operation 
Wolf”, jednak chyba dobrych wzorców 
nie należy się wstydzić. Gra od początku 
do końca powstała w Polsce, ale należy 
do najlepszych gier na "nasz ulubiony” 
komputer. Należy polecić ją tym wszy- 
skim, którzy uwielbiają "łamać" joystick, 
oraz tym, którzy w grach cenią perfek- 
cyjną grafikę i dobre tempo. Dużą zaletą 
jest także możliwość prowadzenia gry 
przy użyciu myszki (o wiele łatwiej niż 
joystickiem). Do wad należy czas wczyty- 
wania programu z kasety, a co się z tym 
wiąże (program jest długi), kłopoty 
w przypadku wczytywania programu 
z "niezbyt" sprawnych magnetofonów. 
Jednak przy prawidłowo pracującym ma- 
gnetofonie wczytanie programu i jego 
poszczególnych etapów nie powinno 
sprawiać kłopotów. 
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DYSTRYBUCJA: 
Studio komputerowe " AS" 
W-wa ul. Gen. Abrahama 4 
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Plastron jest małą planetą, która przez 
przypadek jest najbogatszym źródłem pa- 
liwa rakietowego we Wszechświecie. 
Pięćdziesiąt lat temu korporacja Omni- 
Corp zaminowała tę planetę i korzystając 
z monopolu, stała się najpotężniejszą siłą 
w Federacji Galaktycznej. W związku 
z tym mniejsze planety wynajęły grupę 
piratów, aby wykradli paliwo z Plastrona. 
Piraci wysłali na orbitę planety mały sta- 
tek kosmiczny. Na powierzchni ląduje po- 
jazd planetarny Scavanger One i zaczyna 
niebezpieczną misję zbierania pojemni- 
ków z paliwem z pól minowych. Na koń- 
cu każdej strefy, na które podzielony jest 
Plastron, czeka statek zaopatrzeniowy, 
aby zabrać paliwo. Akcja toczy się na 
przesuwającej się poziomo powierzchni 
Plastrona. Na gracza czyhają doły, ścieżki, 
nasypy i inne kłopotliwe przeszkody. Wy- 
daje się, że wszystkie te przeciwności z ła- 
twością zniszczą twój mały pojazd, który 
bardziej wygląda jak filiżanka na kół- 
kach, niż pojazd bojowy. Na szczęście 
większość pułapek tylko przeszkadza 
w grze, nie powodując utraty "życia”. Za 
to szególną uwagę musisz zwrócić na 





AL/XE 


bomby zrzucane przez samoloty, 
oraz ptaki i pociski wystrzeliwane z na- 
ziemnych wyrzutni. Aby przejść przez da- 
ną strefę należy zebrać określoną ilość 
kanistrów z paliwem ( oznaczone Są literą 
F ). Gdy tylko to zrobisz pojawia się sta- 
tek zaopatrzeniowy, który zabiera pali- 
wo, a twój pojazd przenosi do następnej 
strefy. Tam czeka na Ciebie jeszcze lepsza 
grafika i bardziej irytujące przeszkody. 
Chociaż Plastron wydaje się grą bardzo 
prostą, wiele osób nagle stwierdzi, że co 
najmniej pół godziny wcześniej powie- 
działo sobie: "-Jeszcze tylko jeden raz”. 
Harlequin jest nową grupą piszącą pro- 
gramy na "małe" ATARI, a "Plastron" jej 
pierwszym programem. Firma zapowia- 
dała prawdziwe rewelacje znane z innych 
komputerów, jak "Menace", czy "Kick 
Off II", jednak są to nadal tylko zapowie- 
dzi. ... ale "Plastron" pozwala podejrze- 
wać, że inne produkty firmy mogą być na 
równie wysokim poziomie. Praktycznie 
nie można nic zarzucić grafice, muzyka 
także bardzo poprawna, natomiast 
"wciągalność” bardzo wysoka. 

MISIEK 








Ponieważ Mistrzostwa Europy, puchary 
i inne rozgrywki międzynarodowe 
odbywają się na razie bez naszych za- 





wodników, nic nie stoi na przeszkodzie, 
aby zagrać w piłkę z komputerem lub 
kolegą. Kick Off jest programem, który 
dostarczy Wam emocji, porów- 
__ | nywalnych do tych na boisku. 
o | Jest to również jeden z nielicz- 
nych przypadków gry zrobionej 
na komputer 16 - bitowy, 
w którą z równym zadowole- 
niem można grać na kompute- 
rze 8 - bitowym. Na początek 
możesz skorzystać z możliwości 
przetestowania joysticka i po- 
prawienia swoich umiejętności, 
lub trenowania rzutów kar- 
nych. Gdy uznasz, że jesteś 
przygotowany, wystarczy tylko 
ustalić system rozgrywek, czas 
gry i można zaczynać zawody. 
Spotkania sędziowane są przez 
12 sędziów, dysponujących róż- 
nymi umiejętnościami i oczywi- 
ście wszelkimi uprawnieniami, 
np: możliwością rozdzielania 
kartek. Rzuty rożne, wolne, 
wrzuty piłki z autu i inne stałe 
fragmenty gry, obsługiwane są 
przez komputer. Oznacza to, że 
po "gwizdku" sędziego kompu- 


ter zatrzymuje grę i cofa ją do miejsca 
wznowienia. Jeżeli stwierdziłeś, że je- 
steś już zawodowcem, możesz wziąć 
udział w rozgrywkach ligowych trwają- 
cych 14 tygodni. Główną część ekranu 
zajmuje fragment boiska w ujęciu z lotu 
ptaka. Wraz z przemieszczaniem się pił- 
ki, zmienia się także pokazywany frag- 
ment boiska. W rogu znajduje się obraz 
całego boiska, z zaznaczonym ustawie- 
niem zawodników, a na dole ekranu 
pokazywany jest czas i aktualny wynik 
meczu. Piłkarze pokazani są w dwóch 
kolorach, a sylwetka zawodnika, który 
jest w posiadaniu piłki lub ma do niej 
najbliżej, bardzo szybko zmienia barwy. 
Mimo pewnych niedokładności jest to 
najbardziej zbliżona do rzeczywistości 
wersja piłki nożnej na Atari XL. Program 
nie posiada rewelacjnej grafiki (podob- 
nie jak jego pierwowzór na ATARI ST) 
jednak jego niepodważalną zaletą jest 
sposób obsługi i możliwość bardzo reali- 
stycznego rozgrywania pojedynków. Po 
odpowiednim treningu można toczyć 
zacięte boje niczym na prawdziwej mu- 
rawie. 

MISIEK 
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PANOW CY AFA APO OCA WC Ar YZ A COTE! 


Trwa druga wojna światowa. Hitler zaniepokojony doniesieniami wywiadu o zbliżającej się ofensywie 


Aliantów zaleca sztabowi swych naukowców opracowanie nowej broni o nieznanej dotąd sile rażenia, która 


miałaby powstrzymać wojska sprzymierzonych. Stało się oczywiste, że aby udaremnić zbrodnicze projekty 


LEJCY4' niezwłocznie zdobyć kopie tajnych planów. Do akcji wkracza Hans Kloss. Tylko on może 


przeniknąć do bazy mieszczącej się w podziemnym bunkrze, 


K| | Ę „Ame m 


Hitlera, 


gdzie w sejfach zastała złożona cała dokumen- 


tacja niezbędna do wyprodukowania pocisku. Aby ukończyć misję należy zdobyć 9 rysunków i 12 tekstów. 
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Kiążę Roderic należał do jednego z na 
starszych i najszlachetniejszych rodów sta 
rożytnej Froandii. Z dziada na ojca, z ojca 
na syna przechodziła tradycja walki o do 
bro i radość życia dla wszystkich. Także 
młody Roderic, zapalczywy, dopiero co u 
pieczony rycerz nie był inny od swoich 
przodków. Gdy dowiedział się, że zły Go 

art uwięził piękną księżniczkę Słońca -F. 
scelię, natychmiast wyruszył jej na pomo 
aż znałazi się przed murami wspaniałego 
mrocznego zamku Godarta 





... po wielu próbach i mrożących krew 
w żyłach przygodach dotarł do wnętrza 
olbrzymiej budowli. Kiedy wszystkie próby 
i fortele zawiodły, zdecydował się zapro- 
ponować Godartowi wymianę: on w za- 
mian za księżniczkę. Chciwiec przemyślał 
sprawę i gdy stwierdził, że za syna najpo- 
tężniejszego z królów może dostać więcej 
niż za prześliczną, ale niezbyt bogatą Fi- 
scellę, zgodził się ochoczo. Jednak, jak to 
przeważnie bywa i w życiu i w bajkach, 
pieniądze zasłoniły oczy i umysł Godarta, 
zapomniał o błyskotliwości i harcie ducha 
młodego Roderica. Tak nadszed koniec 
chciwości i zachłanności, młody książe 
przypomniał sobie nauki starego druida. 


Trochę magii i czarów, tajemniczy tali- 
zman, kilka ziół i zły Godart wraz ze złymi 
mocami rozpłynął się w powietrzu. Roderic 
pozostał sam w wielkim, ponurym zamczy- 
sku. Właściwie to nie znał dokładnie za- 
mku, wiedział, że są trzy kondygnacje, po- 
między którymi można poruszać się windą. 
Wiedział także, że wejście do lochów ze 
skarbcem jest bardzo niebezpieczne. 
W komnatach zamku leżą różne 
przedmioty, niektóre z nich mogą się oka- 
zać przydatne, aby otworzyć zamknięte 
wejścia lub uniknąć niebezpiecznych puła- 
pek. Przed Rodericiem trudne zadanie; 
musi dostać się do skarbca aby odzyskać 
zrabowane przedmioty i opuścić zamek. 
Jeżeli mu się to nie uda czeka go straszna 
śmierć w mrocznych komnatach budowli. 
Jego zadaniem jest odzyskanie zrabowa- 
nych skarbów i bezpieczne opuszczenie 
zamku. Podczas wędrówki należy jednak 
pamiętać, że możesz nosić tylko ograni- 
czoną liczbę przedmiotów. Nie wszystkie 
znajdowane przedmioty są potrzebne, ale 
na niektórych mogą znajdować się cenne 
informacje. Bardzo pomocne może okazać 
się sporządzanie mapy i notowanie co 
znajduje się i w której komnacie. Wędrując 
po komnatach możesz podnosić i kłaść 
przedmioty, a także czytać znajdujące się 
na nich napisy. Możesz też używać posia- 
danych przedmiotów, a także poruszać się 
windą między poszczególnymi kondygna- 
cjami zamku. Bajka jak to bajka, nie o nią 
jednak tu chodzi, najważniejsze, że gra 
poprawnie rozwiązana, w zrozumiałym ję- 
zyku, ciekawa graficznie. Przyciąga także 
uwagę duża postać Roderica. Wiele kom- 
nat, sporo przedmiotów i ciekawy scena- 
riusz decydują o atrakcyjności programu 
napisanego trzy lata temu, a obecnie pod- 
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danego tylko kosmetyce. Ponieważ nad- 
chodzą nieco lepsze czasy dla oryginalnych 
programów, MIRAGE Software wraz ze 
Studiem Komputerowym AS zdecydowały 
się wydać kilka z leżących na półkach pro- 
gramów (należał do nich między innymi 
RODERIO). 

Na zakończenie tylko jedna uwaga, ku- 
pując legalne kopie wydanych w Polsce 
programów, mają Państwo pewność po- 
prawnego działania i przyczyniają się Pań- 
stwo do tępienia piractwa (złodziejstwa) 
oraz zachęcają autorów do pisania no- 
wych programów, tym samym rozszerzając 
ofertę programową na swój komputer. 
Oceniając program należy zwrócić uwagę 
na duże podobieństwo do Spellbounda, 
jednak postać bohatera i jej animacja są 
bez porównania lepsze (choć animacja po- 
zostawia jeszcze trochę do życzenia). Mu- 
zyka w Rodericu nie jest na najwyższym 
poziomie (Spellbound jej nie posiada), ale 
można ją wyłączyć, gdyby drażniła. Nato- 
miast fabuła i "wciągalność' należą do 
mocnych stron programu. Dlatego, pomi- 
mo pewnych niedociągnięć, należy pro- 
gram uznać za udany i polecić go wszyst- 
kim, którzy lubią trochę pochodzić i trochę 
pomyśleć. 


Tom 
DYSTRYBUCJA: 
STUDIO KOMPUTEROWE"AS" 
Warszawa 


ul. Gen. Abrahama 4 


NEW WORDS 


Uniwersalny program do nauki 
J. Angielskiego 
Szybka nauka : 


SŁÓWEK, 
ZWROTÓW, 
IDIOMÓW, 


GRAMATYKI, itp. 


Załączamy zbiory o ponad 2000 
pozycji, tworzenie i poprawianie 
własnych zbiorów. 
Bardzo prosta obsługa 
(okienka). Cena 34 000 zł 
(dysk lub kaseta+instrukcja) 
'ORKUS"' P.P.H.U. 

Biała Podlaska ul. Sidorska 10/26 





UWAGA *3? 
UŻYTKOWNICY ATACI $T/STE 
Katalog oprogramowania 
użytkowego i gier na 


ATARI ST/STE 


- największy wybór 


- co tydzień nowość 
- ok. 2500 tytułów 
- otrzymasz przysyłając 
dyskietkę na adres: 
*" VICTOPOL " 
01-313 WARSZAWA 
ul. Karabeli 13/53 





BAJT 
Programy, Licencje, 
Instrukcje, Literalura 
- ATARI ST, XL/XE 
- AMIGA 500, 2000 
- IBM PC XT/AT 
- COMMODORE 64/1258 
- 2 x SPECIRUM 
Katalogi gratis po 
przesłaniu zaadresowanej 
koperty (A5) zwrotnej + 
znaczek za 2500 zł 
Sprzedaż wysyłkowa 

AJT, ul Chemików 3/55 
05-100 NOWY DWÓR MAZ. 


ŚWIAT ATARI 





Jednym z najbardziej efektownych zastosowań komputera jest grafika. 

Chyba każdy próbował kiedyś rysować na swoim komputerze. Jeśli jednak usiłował coś 
stworzyć przy pomocy komend PLOT i DRAW to szybko doszedł do wniosku, że każdy kto na- 
rysował cokolwiek poza kwadratem, trójkątem lub inną równie skomplikowaną formą gra- 
ficzną, powinien zacząć dorabiać przepisywaniem ksiąg w stylu benedyktyńskim. Natomiast 
graficy tworzący oprawę do gier na pewno są upośledzeni dziedzicznie i umartwiają się tak 
potworną pracą. Sprawa nie przedstawia się jednak tak tragicznie, wszyscy którzy chcą się 
pobawić w grafików komputerowych powinni zaopatrzyć się w program "graficzny". Czyli 
taki program użytkowy, który pozwala przy pomocy joysticka lub innego urządzenia tworzyć 
obraz na ekranie monitora. Dobre programy graficzne udostępniają takie możliwości jak 
kartka papieru i ołówek, wzbogacone dodatkowo o różnego rodzaju funkcje ułatwiające ry- 
sowanie. Można więc narysować jakiś fragment rysunku następnie przemieszczać go po 
ekranie, odwracać, powielać i wykonywać wiele innych operacji. Powierzchnie zamknięte lub 
cały ekran można zamalować dowolnym kolorem lub zaprojektowanym wzorkiem. Do wybo- 
ru jest kilka sposobów rysowania i kilka rodzajów pędzli. Powiększenie umożliwia dopraco- 
wanie drobnych szczegółów na obrazie. A stworzone w pocie czoła arcydzieło można zapisać 
na trwałe na taśmie lub dysku. Programów graficznych na ATARI jest bardzo wiele, różnią się 
one między sobą sposobami obsługi i ilością dostępnych funkcji. Chciałbym przedstawić kilka 
najpopularniejszych z nich aby ułatwić zainteresowanym wybór odpowiedniego programu. 

KOALA MICRO ILLUSTRATOR 

Jest to jeden ze starszych programów graficznych na ATARI XL/XE, dobry program, stosun- 
kowo łatwy w obsłudze. KOALA pracuje w trybie 15, oznacza to że przy rozdzielczości 160 na 
192 punkty pozwala wykorzystać cztery kolory. Jednak piracka wersja tego programu (a tyl- 
ko taka jest w tej chwili dostępna na polskim rynku) ma uszkodzone pewne funkcje (po- 
większenia, rysowanie okręgów, itp.) co znacznie ogranicza jej możliwości. Program ten 
występuje w wersji kasetowej, co z całą pewnością wpłynęło na jego znaczną popularność. 
Format zapisu pliku graficznego dla KOALI jest praktycznie jednym z podstawowych forma- 
tów dla ATARI XL/XE. 

FUN WITH ART 

Program bardzo podobny do KOALI pracujący w tym samym trybie graficznym. Różnią się 
one tylko nielicznymi dostępnymi funkcjami. Sposób obsługi jest bardzo podobny. FUN WITH 
ART w wersji kasetowej działa poprawnie i dlatego polecam go wszystkim użytkownikom 
magnetofonów. 

RAMBRAND 

Jest to program o prawie profesjonalnych możliwościach (z animacją obrazu włącznie) lecz 
znacznie trudniejszy w obsłudze niż oba poprzednie. Pracuje w kilku trybach graficznych i 
daje naprawdę duże pole do popisu. RAMBRANDT bywa sprzedawany w wersji kasetowej. 
Używanie go z taśmy uniemożliwia zapisanie obrazka, nie działa także kilka funkcji stano- 
wiących o wartości tego programu (np. animacja). Tak więc pożytek z tego znakomitego pro- 
gramu mogą mieć tylko użytkownicy stacji dysków. 

BLAZING PADDLES 

To jeden z nowszych programów graficznych, pracujący w piętnastym trybie graficznym. 
Jego obsługa jest równie prosta jak obsługa KOALI czy FUN WITH ART, natomiast oferowane 
możliwości są znacznie większe. Szczególnie ciekawie rozwiązane jest powiększenie obrazu. 
Nie spotkałem jednak wersji kasetowej tego programu, co napewno ogranicza grono zainte- 
resowanych nim "atarowców". (Uwaga ! Istnieje wersja na cartridge'u współpracująca z ka- 
setą. Sprzedawana przez S.K. "AS" z Warszawy) 

DESIGN MASTER 

Jest to jeden z programów pracujących w trybie graficznym 8. Dysponuje on większą roz- 
dzielczością (320 na 192 punkty) lecz pozostawia do dyspozycji tylko dwa kolory. Został za- 
projektowany jako program do tworzenia rysunków technicznych, wiążą się z tym pewne 
ograniczenia jeżli chodzi o wykorzystanie go do działalności artystycznej (np. brak możli- 
wości zmiany kolorów (zawsze rysujemy białą kreską na czarnym tle lub odwrotmiejsjednak 
jeżeli ktoś nabierze wprawy w odpowiednim posługiwaniu się tym programem to mimo zni- 
komej ilości barw na ekranie umożliwi on stworzenie naprawdę tadnych rysunków. POnieważ 
jest to program pracujący w najwyższej dla ATARI rozdzielczości i w dwóch koloradiiznako- 
micie nadaje się do tworzenia grafik, które mają być następnie drukowane.Wersja kasetowa 
DESIGN MASTER o ile mi wiadomo zachowuje się poprawnie. 

XL-ART 

To jeden z najnowszych programów graficznych na *małe* ATARI, możliwościamikco naj- 
mniej dorównuje RAMBRANDTOWI, a jest jednocześnie najwygodniejszy w obsłudze spośród 
wszystkich przedstawionych tu programów. Pracuje w piętnastym trybie graficznym i jest 
dostępny tylko na dysku. 

Oczywiście w powyższym artykule tylko zasygnalizowałem problemy związane zsprogra- 
mami graficznymi. W następnych artykułach postaram się napisać | R 
o wspomnianych programach, formatach zapisu Ok" sposobie kon 
formatami,'wykorzystaniu stworzonych grafik, współpracy z drukarką, o mośwościach wy- 

orzystania w innych programach. A także o innych niezwykle ciekawych programach gra- 
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Artykuł niniejszy publikujemy jako od- 
powiedź na pytanie o sposób wprowadza- 
nia zmian w programach. Jego lekturę 
polecamy sz ikom dzia 
poświęconego tworzeniu wiecznego 
życia. Osopy Ealnteresowane innymi 
możliwościami [tego programu zachęcam 
do sięgnięcie pó j 

SHERLOC 





j w gęstości pojedyńczej 
p - „zmianę bajtów 


nych w języ u dA oraz skie: 
tek autobogdtingowych - utworzenie mapy 
sektorów dyskietki - wyszukiwanie se- 
kwencji do|32 bajtów (z całej dyskietki) 
w zapisie hęksadecymalnym lub ATASCII - 
i inne Opcję programu wybiera się z me- 
nu. SHERLOCK 1050 może pracować na 
komputeradh ATARI 400/800, 800 XL/XE, 
1200 XL, 6% XE, 130 XE. Ma możliwość 
współpracy z drukarką. 


WIADOMOŚCI WSTĘPNE: 

Przypomihamy, że dyskietka zapisana 
przez standartową stację dysków ATARI 
ma na każdej stronie 40 koncentrycznie 
ułożonych śkieżek. Każda ścieżka podzie- 
lona jest na 18 (single density), lub 26 
(1050 densjty) sektorów.Zatem łącznie 
mamy dla gęstości pojedyńczej 720 sek- 
torów (18*40), a dla enhanced - 1040 
(26*40). W każdym sektorze można zapi- 
sać 128 bajtów. Pliki organizowane przez 
DOS zawierźją do 125 bajtów programu + 
3 ostatnie bajty oznaczające numer pliku, 
ilość bajtów|w sektorze i numer następne- 
go sektora. Kiedy dyskietka jest sformato- 
wana mamy na niej 720 (lub 1040) pu- 
stych sektofów, tzn. zapisanych samymi 
zerami. Na Hyskietce formatowanej przez 
DOS trzy pierwsze sektory zarezerwowa- 
ne są jako DOS bootstrap - sektory inicjali- 
zujące czytanie dyskietki. Kiedy włączamy 
komputer, wykonywany jest program we- 
wnętrzny przechowywany w ROM. Jeśli 
włączona była stacja dysków i włożona 
dyskietka, rozpocznie się czytanie dyskiet- 
ki od tych właśnie sektorów. Skorzystamy 
teraz z programu SHERLOCK 1050, by 
obejrzeć zawartość pierwszego sektora 
(boot sector) dyskietki. W tym celu wybie- 
ramy opcję 1. Dump Sector. Interesuje nas 
sześć pierwszych bajtów. W przypadku 
dyskietki formatowanej przez DOS 2.05 
wyglądają one następująco : 

100103100107 1401 151 

Pierwszy bajt jest nieistotny. Zwykle wy- 
nosi 00 lub FF.Bajt $02 określa liczbę sek- 
torów które mają być wczytane przez sy- 
stem operacyjny (tutaj będą przeczytane 3 
bootsektory). Bajty trzeci i czwarty podają 
adres startu - adres od którego zawartość 
sektorów będzie zapisana w RAM (tutaj 
będzie to $0700). Bajty piąty i szósty za- 
wierają adres inicjacji programu (adres do 
którego zostanie przekazana kontrola po 

















przeczytaniu wszystkich bootsektorów - tu- 
taj $1540). Wszystkie dyskietki zorganizo- 
wane przez DOS 2.05 mają identyczne 
pierwsze sektory. 






DOS, oprócz sskłorów 1,2i3 zapisuje 
również inne sektory w celu organizacji 
dyskietki. Są to sektory od $168 do $16F 
(dla DOS'a 2.5 również sektor $400). 
W sektorze $168 zapisany jest VTOC. 
Pierwszy bajt wynosi $02. Jest to informa- 
cja dla systemu operacyjnego, że dyskietka 
pod DOS'em 2.05 (lub 2.5). Bajty drugi 


i trzeci informują o ilości sektorów 
dostępnych dla użytkownika. Np. wartość 
C3 02 oznacza, że mamy $02C3 (dziesiętnie 
707) dostępnych sektorów. Bajty czwarty 
i piąty mogą przybierać wartość od 0 do 
$2C3. Informują one o ilości wolnych sek- 
torów na wej ; 


ka następnych 


apisany, 


od nie | striejącego sektora 0/ zą ee 


na dodatkowy o gęstości 1050 
mamy $410 sektorów, a nie $2D0O jak w sin- 
gle density. Maksymalna liczba wolnych 











otrzymać sumę |wszystki 
torów na dyskietce. 


h wolnych sek- 





DISK DIRECTOR 
(spis plików na dyskietce) Sektory $169 
do $171 zawierają Disk Directory. Podana 
jest tutaj nazwa plików pod DOS'em, ich 
długość i status (zamknięte, otwarte, ska- 








sowane itp.).Dla każdego pliku rezerwo- 
wanych jest 16 bajtów. Nazwa pliku zapisy- 
wana jest w Directory od $06 bajtu, eksten- 
jednym sektorze może 
być zapisanych osiem nazw plików (stąd na 
dyskietce mogą być makRsymalhie 64 pliki). 
Pierwszy bajt w Directory okregla status pli- 
ku: 
$42 - nie zamknięty - doj. gęstość 
(unlocked) 
$62 - zamknięty - poj. gęstość (locked) 
$43 - otwarty - nieskończony (open) 
$03 - nie MNC - gę ość 1050 


der od $0E bal Ń 


























$80 - skacadany deictca 

Drugi i trzeci bajt określają ilość sek- 
torów zajmowanych przez dańy plik. Bajty 
czwarty i piąty - numer pierwskego sektora 
pliku. 









ZAWARTOŚĆ SEKTORÓW. 

Kiedy plik jest zapisany pbd DOS-em, 
trzy ostatnie bajty każdego sgktora są za- 
rezerwowane do użytku systemu operacyj- 
nego. Bajt $80 zawiera liczbę bajtów pliku 
zapisanych w sektorze. Sześć starszych 
bitów bajtu $7E zawiera numgr pliku. Dwa 
młodsze bity bajtu $7E i bajt $/7F zawierają 
numer następnego sektora, w którym zapi- 
sany jest dalszy ciąg tego samego pliku. 
Jeśli ta liczba jest równa 0, jest to ostatni 
sektor pliku.Obszerniejsze informacje na 
ten temat znajdzie Czytelnik yv "DOS 2.05 
Manual" i "Operating System Manual". 








OBSŁUGA PROGRAMU SHERLOCK 1050 
W rozdziale tym opiszemy opdje programu 
ułatwiające przeszukiwanie dysku i wpro- 
wadzanie zmian w progranłach. Radzę 
każdemu Czytelnikowi, by niggly nie praco- 
wał na oryginalnych programóach, a wyko- 
nał sobie kopię roboczą przedl przystąpie- 
niem do wprowadzania zmiąśn. Ustrzeże 
nas to przed utratą oryginalriego progra- 
mu, jeśli popetnimy jakiś błąd. 














oc OR A 
ą a (liczba heksa- 
dE eli i naciśnij RETURN. W lewym 
górnym rogu otrzymasz dziesiętnie i heksa- 
decymalnie numer sektora. Zawartość sek- 











tora drukowana jest w zapisie heksadecy- 
malnym (lewa strona) i w znakach kodu 
ATASCII (prawa strona). liczby szesnastko- 
we w lewej pionowej kolumnie oznaczają 
numer lewego skrajnego bajtu. Informacje 
wyświetlane pod zawartością sektora do- 
tyczą WYŁĄCZNIE(!!!) zbiorów o strukturze 
plikowej. Są to: numer pliku (File +), ilość 
bajtów pliku w sektorze (Data bytes), oraz 
numer następnego sektora tego samego 
pliku (Link = O oznacza tutaj ostatni sektor 
danego pliku).Sąsiednie sektory możemy 
obejrzeć używając strzałek kursora. 


Klawisze funkcyjne: 

*T" - wczytanie następnego sektora 

"P" - zrzucenie sektora na drukarkę 

"E" - przejście do edycji 

RESET - ponowny start programu 

Wciśnięcie innych klawiszy lub wywołanie 
nie istniejącego sektora powoduje powrót 
do menu. 


EDIT SECTOR 

(edycja sektora = zmiany) 

Po wybraniu tej funkcji pojawia się 
pytanie o numer sektora, który chcesz obe- 
jrzeć. Wpisz żądany numer szesnastkowo i 
naciśnij RETURN. Otrzymasz ekran o orga- 
nizacji identycznej jak w Dump Sector. Na 
dole pojawi się pytanie, czy chcesz wyze- 
rować ten sektor. Wciśnięcie Y spowoduje 
wyzerowanie wszystkich bajtów (ale tylko 
na ekranie). N - pozostawia zawartość sek- 
tora bez zmian. 

Następne pytanie SHERLOCKA dotyczy 
sposobu wpisywania danych: czy edycję 
chcesz przeprowadzać w zapisie heksade- 
cymalnym, czy w ASCII - właściwie ATASCII? 
Klawisz A powoduje przejście do ATAŚCII 
(kursor w bajcie $01), H lub inny klawisz - 
zapis heksadecymalny. Wprowadzamy licz- 
by szesnastkowe lub naciskamy klawisz o 
żądanym kodzie. Bajty są wpisywane na 
ekran w miejsce kursora. Przenoszenie kur- 
sora do innego wiersza otrzymujemy 
poprzez wciśnięcie klawiszy: I I (bez CON- 
TROL). Koniec edycji oznajmiamy wciskając 
RETURN lub ESC. 

SHERLOCK 1050 spyta wówczas, czy zmi- 
any są poprawne. 

Y - odpowiedź twierdząca 

N lub inny klawisz - przeczenie. 

Jeśli zmiany nie są poprawne, program 
ponownie czyta z dyskietki ten sam sektor i 
pyta o tryb edycji. W przypadku 
odpowiedzi twierdzącej pojawia się 
pytanie: czy chcesz to zapisać w sektorze 
numer ...? Jeśli naciśniemy klawisz Y, 
poprawki zostaną wprowadzone do tego 
samego sektora. 


DISK DISASSEMBLER 

(disassemblacja zawartości sektorów) 

Funkcja ta pozwala disassemblować 
program maszynowy bezpośrednio z dys- 
kietki, sektor po sektorze. Nadaje się 
szczególnie do analizowania dyskietek 
typu boot. Przy disassemblacji plików wys- 
tąpią błędy, gdyż program interpretuje 
wszystkie bajty w sektorze jako integralną 
część zbioru (również trzy ostatnie bajty 
sektora). Nie rozpozna również innych 
cech charakterystycznych dla zapisu 
plików, np. kontynuacja zapisu w innym, 
nie kolejnym sektorze, koniec pliku itp. 


OPUS 





DISK SEARCH 

(przeszukiwanie dyskietki) 

Funkcja ta pozwala odszukać na dyskietce 
dowolną sekwencję bajtów (ale nie więcej 
niż 32 kolejne). Na wstępie pojawi się 
pytanie: czy szukany kod chcesz podać w 
AŚCII - właściwie ATASCII - czy heksadecy- 
malnie? 


XL/XE 


Naciśnięcie klawisza "A" spowoduje 
wyświetlenie komunikatu: wprowadź ciąg 
znaków ASCII. Należy wpisać szukany ciąg i 
wcisnąć RETURN. Jeśli chcemy bajty 
wprowadzać heksadecymalnie, wciskamy 
"H". Pojawi się wówczas komunikat: 
wprowadź liczby  heksadecymalne 
Wpisujemy ciąg liczb, oddzielając 
poszczególne bajty spacją i wciskamy 
RETURN. Po wprowadzeniu kodu pojawi 
się komunikat: wprowadzono $... bajtów. 
Podaj numer sektora (heksadecymalnie), 
od którego rozpocząć przeszukiwanie Po 
podaniu numeru sektora i naciśnięciu 
RETURN ukaże się komunikat: przeszuki- 
wanie dyskietki Będzie on widniał na 
ekranie do momentu znalezienia szukanej 
sekwencji, lub do końca przeszukiwania, 
jeśli takiej sekwencji nie ma na dyskietce. 
Wówczas pokaże się komunikat: poszuki- 
wanie nieudane. Po odnalezieniu żądanej 
sekwencji wyświetlana jest zawartość sek- 
tora, w którym ona wystąpiła. Pierwszy z 
poszukiwanych bajtów oznaczony jest 
strzałką. Na dole ekranu pojawi się napis: 

| Continue scan Y/N, P, D, E I czy kontyn- 
uować przeszukiwanie... 

Y(es) - tak 

N(o) - nie (powrót do menu) 

P(rint)-wydrukować zawartość sektora na 
drukarce 

D(isassemble) - zdisasseblować ten frag- 
ment 

E(dit) - przejść do edycji 


NUMBER CONVERSION 

(konwersja liczb) 

Funkcja ta przelicza liczby dziesiętne na 
heksadecymalne i odwrotnie. 

Zamiana HEX —> DEC 
Napisz $ przed liczbą, potem RETURN, np: 
$2A0 RETURN. 

Zamiana DEC —> HEX 
Napisz liczbę dziesiętna, RETURN. 
Naciśnięcie samego klawisza RETURN 
powoduje powrót do menu 


DENSITY TOGGLE 

(zmiana gęstości) 

Wybierając tę opcję automatycznie 
zmieniamy wyświetlaną pod menu gęstość: 
Single Density —> 1050 Density i odwrot- 
nie 


Opracowanie: Ryszard Iwaszczuk, 1992 





AL/XE 


HENRY'S HOUSE 

Jeżeli autorem gry jest Chris Murray, to 
bardzo prawdopodobne jest wprowadzenie 
"wiecznego życia”. Wystarczy wpisać ini- 
cjały programisty w czasie wyświetlania ty 
LPT LC BY STICK CZW WIE 
raya brzmi Paul. Na pewno w ten sposób 
działają: Henry's House i Mirax Force 


CRYSTAL RAIDERS. 

Jeżeli macie jakieś problemy z tą grą, ist- 
uzo oj ZACK OREJOTAJ IE 
tu. Aby to zrobić należy po uruchomieniu 
gry, wcisnąć jednocześnie START i przycisk 
w joysticku. W tym momencie wszystkie 
przeszkody stają się dla bohatera "przezro 
czyste” 


Rozpoczynamy cykl artykułów poświęconych 
przerabianiu gier napisanych na 8-bitowe Atari. 
Zamiarem moim jest nie tylko podawanie co 
i jak przerabiać, ale również nauczenie Czytelni- 
ka, jak robić to samemu. Zmiany w programach 
można robić dowolnym programem monito- 
rującym. W niniejszym numerze ŚWIATA ATARI 
znajdzie Czytelnik krótki opis jednego z takich 
programów, Sherlocka 1050, służącego do 
wprowadzania zmian na dyskietce. 

Na początek zaczniemy od łatwiejszych gier, 
takich, które ilość żyć, czy energii mają zapisy- 
wane na stronie zerowej pamięci komputera. 

Bardzo często ilość żyć w programie zapisy- 
wana jest rozkazami LDA i STA. Jeśli np. bohater 
gry ma trzy życia, to rozkaz ten będzi miał np. 
postać: 

$A5 $03 (LDA $03) 

lub $A9 $03 (jak wyżej). 

Adres który teraz nastąpi po rozkazie STA, 
będzie adresem w którym przechowywana jest 
liczba żyć. Wystarczy tylko trochę cierpliwości by 
odszukać tę sekwencję w programie, oraz 
sprawdzić, czy jest to ten właśnie rozkaz. 

Jedną z takich gier jest CONGO BONGO. Ilość 
żyć naszego bohatera przechowywana jest 
w komórce $A6. Od razu natkniemy się tutaj na 
pierwszy problem, gdyż procedura zmniej- 
szająca ilość żyć występuje w programie dwu- 
krotnie - oddzielnie dla planszy pierwszej i od- 
dzielnie dla drugiej. Wynika z tego, że musimy 
zmianę również wprowadzić dwukrotnie. Przy 
pomocy monitora poszukujemy rozkazu zmniej- 


MINER 2049'er. 

W tej grze należy ustawić się w bezpiecz- 
nym miejscu, po czym wpisać następujący 
kod: 123 782 6861 ( przerwy między liczba- 
mi muszą zostać zachowane ). Trzymając 
wciśnięty klawisz SHIFT wybieramy sobie te- 
raz poziom gry od 1 do 10 


MISSILLE COMMAND. 

Ktoś kto nie może przejść pierwszych po 
ziomów tej gry, ma teraz szansę przynaj 
ULOTKA SJ JFZLNEN= OR ZZO ore 
nym naciśnięciu klawiszy CONTROL i £ prze- 
skakuje się od razu na piąty poziom, CON- 
TROL i $ pozwalają wybrać dowolny po- 
ziom gry, a wciśnięcie CONTROL i Z co jakiś 
czas powinno sprawić ci niespodziankę 

UWAGA ! Powyższe wskazówki nie 
dzialają na zestawie XE GAMES SYSTEM. 


BOULDER DASH II. 

PEACE Cza CIJ NCTAYK SES 
ka niespodzianka. Po zebraniu odpowie 
dniej liczby diamentów nie trzeba się spie- 
szyć do wyjścia. Należy poczekać z tym do 
ostatniej chwili. Niestety dziala to tylko na 
najniższych poziomach gry 


szającego zawartość komórki $A6. Ponieważ 
mamy do czynienia z zerową stroną pamięci, 
więc wybieramy rozkaz DEC odnoszący się do tej 
strony. Rozkaz ten zmniejsza o 1 zawartość 
wskazanej komórki i wynik zapisuje w tej samej 
komórce pamięci. Będzie to miało postać: 

$D6 $A6 (DEC $A6) 

UWAGA: znak "$” przed liczbą oznacza, że 
liczba ta podana jest w zapisie szesnastkowym; 
w takiej formie będziemy podawać wszystkie 
rozkazy w naszych artykułach. 

Polecamy teraz odnaleźć monitorowi intere- 
sujące nas dwa bajty. Po ich znalezieniu prze- 
chodzimy do edycji i zamieniamy je na ciąg: 

$EA $EA (NOP NOP) 

Rozkaz NOP powoduje, że mikroprocesor nie 
wykonuje żadnej operacji przez dwa takty. Służy 
on często do tworzenia opóźnień w programie, 
a w tym wypadku zastępuje w neutralny sposób 
rozkaz zmniejszania o 1 zawartości komórki 
$A6. Po wykonaniu powyższego zapisujemy sek- 
tor na dysku, po czym powtarzamy powyższą 
operację by odnaleźć rozkaz zmniejszania ilości 
żyć dła drugiej planszy gry. Podobnie postępuje- 
my z inną grą labiryntową ABRACADABRA. ilość 
żyć przechowywana jest tutaj w komórce $86. 
Postępujemy podobnie jak poprzednio, poszu- 
kując ciągu: 

$C6 $86 (DEC $86). 

Rozkaz ten zmniejsza o 1 zawartość komórki 

$86. Zastępujemy go również ciągiem: 
$EA $EA (NOP NOP) 
Po wprowadzeniu zmiany, zapisujemy popra- 


GAUNTLET. 

Tutaj mamy prostą wskazówkę dla osób 
zaczynających grać w Gauntleta. Żeby móc 
skutecznie zwalczać przeciwników bohater 
musi zbierać pożywienie. Niestety niektóre 
z pakunków zawierają truciznę. Na 
szczęście można je odróżnić: zwykłe 
pożywienie znajduje się w paczkach kwa 
dratowych a zatrute w trójkątnych. 


DONKEY KONG JR. 

Po wczytaniu gry, gdy pokaże się jej wi- 
nietka, należy wpisać słowo BOOGA, trzy 
mając wciśnięty klawisz SHIFT. Teraz 
możemy zająć się ułatwieniami. Wpisanie 
K powoduje, że potwory nie mogą ci nic 
zrobić. Natomiast wciśnięcie S umożliwia 
zmianę poziomu gry 


WHIRLINURD. 

Tę grę można zacząć od dowolnego 
z czterech poziomów : A,B,C,D. Natomiast 
do poziomu E potrzebne jest hasło, które 
brzmi: IAMTHEHUNGRYDUDE 





wiony sektor na dysku. 

Tutaj UWAGA!!! Uważny Czytelnik zauważył 
zapewne, że poprzednio rozkaz DEC wyrażony 
byt kodem $D6, a obecnie $C6. Dlaczego, odpo- 
wiemy w jednym z następnym numerów, a na 
razie ogłaszamy 


z nagrodami dla Czytelników, którzy liznęli już 
trochę assemblera. Autorzy najdowcipniejszych 
odpowiedzi na pytanie o różnicę między rozka- 
zami $C6 i $D6 otrzymają w nagrodę dyskietki 
z najnowszymi programami firmy MIRAGE. Ter- 
min nadsyłania odpowiedzi upływa 1 paździer- 
nika b.r.(decyduje data stempla pocztowego). 
Na zakończenie przerobimy jeszcze jedną 
grę. Będzie to JOUST. Ilość żyć przechowywana 
jest tutaj w komórce $A8. Poszukujemy ciągu: 
$D6 $A8 (DEC $A8) 
i zastępujemy go: 
$EA $EA (NOP NOP) 
po czym zmianę zapisujemy na dysku. Wy- 
trwałym graczom proponuję jeszcze spróbować, 
co się stanie, gdy zamiast wpisywać: $EA $EA, 
zastąpią: $C6 -> $E6$D6 -> $F6, czyli rozka- 
zem ZWIĘKSZAJĄCYM o 1 zawartość wskazanej 
komórki pamięci (oczywiście w tym wypadku 
zmieniamy tylko pojedyńczy bajt). 
Życzę zatem przyjemnej zabawy. 
R.I. 


WIAT ATARI 


(04) 

Podczas sekwencji tytułowej gdy zły czar- 
odziej zamienia bohatera w małpę wciśnij 
Escape i wpisz POORTOKI. Teraz wciskając 
klawisze F1-F6 wybierasz poziom, od 
którego chcesz zacząć 


KK. 
00068000 


MIDNIGHT RESISTANCE 

Nie jest to podpowiedź jak uzyskać w tej 
grze nieśmiertelności, ale jak ułatwić sobie 
zadanie w początkowej fazie. Zaraz pó 
rozpoczęciu zabawy zobaczysz samochód. 
Wskocz na niego - dopóki jesteś na nim 
wrogowie zabijani są przez kontakt z samo 
chodem. Tak możesz pokonać pewny 
odcinek pierwszego etapu nie ryzykując 
WU CWAZNACCJI 


BARBARIAN 

Jeśli chcesz uzyskać nieśmiertelność wpisz 
na początku gry z klawiatury numerycznej 
następujący ciąg znaków: 04-08-59 


SPRZEDAM 
Oryginalnego z kartą licencyjną 
Bardzo niska cena!!! 

Tel. 40 - 98 - 64 (wieczorem) 


TERMINATOR 2 

Oto prosty sposób jak przejść do 
drugiego etapu. Podczas pauzy wciśnij po 
kolei wszystkie klawisze funkcyjne od F1 do 
F10. Naciskając fire w joysticku znów prze- 
chodzisz do właściwej gry. Użycie klawisza 
Escape powoduje zmianę etapu 


PREDATOR 

Kod umożliwiający przejście do drugiego 
poziomu tej gry brzmi: ENOLA GAY (tak 
nazwali lotnicy samolot, który zrzucił 
bombę na Hiroszimę). 


uz 
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WINGS OF DEATH 
Podczas gry wpisz ST FOREVER (ze 
spacją). Teraz podczas zabawy wciskając 
następujące klawisze uzyskasz: 
- zamiana w insekta 
- zamiana w nietoperza 
- zamiana w orła 
= zamiana w smoka 
- zamiana w gryfa 
- wywołanie myśliwego 
- wywołanie niszczyciela 
- wiączenie tarczy ochronnej 
- auto-fire (trzymaj przycisk) 
- odnowienie energii 


Po ukazaniu się na ekranie instrukcji 
Insert Disk B, możemy przejść do wybiera- 
nia trików. Wciskamy klawisz: HELP, 
następnie wpisujemy słowo ME, a tu już 
LAGE STELI 

LL riie możesz zostać raniony 

F2 - możliwość przelatywania przez 

ściany 

F3 - 99 kredytów 

F4 - kontrola myszą 


LEMMINGS 
Oto kody, które 
pozwalają rozpocząć 
grę od dowolnego 
poziomu: 

Poziom Kod 
CMOLMFNQDK 
CAJJLDOBEX 
IJHHNLKCCEU 
NHLDOCEDEP 
HLDOCMOEEJ 
LLKCAJLFER 
LKCMJNNGES 
KCAONLLHEK 
CIONNLKIEV 
CAKJOLKIEX 
IJHMDOCKEX 
NHOLKCALEK 
JOLKCINMEV. 
OLKCEJNNES 
LOBIJNOOEK 
KCAOLMLPER 
CINLMDOQEV 
CAKHNNKBFP 
|JJLFOCCFT 
OHLFOCADFP 
HNNKCIOEFO 
LFOCAKLFFR 
NOBIJNNGFU 
OCENLLFHFK 
BIOLNFKIFN 
CAJJMFOJFT 
MKHONKCKFV 
OJONKCELFU 
HMFOCMOMFV 
ONKCEKNNFW 
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LISTA 
KLIXE - LISTA PRZEBOJÓW 


Opracowanie: Łukasz (11 lat) i Mateusz (10 lat). 
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W ANZEÓWY piłka nożna, zaletą gry jest możli- 
KICK OFF 2 i Ant u 450 wość gry we dwię osoby 
NW Yo O kk 
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zabawa dla dwóch osób 











Dokładnie sto lat temu Czerwony Baron 
McTavish zwyciężył w walce z duchami 
i tym samym zakończył długoletnią działal: 
ność sił nadprzyrodzonych na zamku Drum 
trochie. Ostatni z jego spadkobierców, Ha- 
mish McTavish, ułożył się, a przynajmniej 
tak mu się wydawało, do spokojnego snu. 
Nie wziął jednak pod uwagę tego, że 
własnie tej nocy duchy zapragną odzyskać 
władzę na zamku. W setną rocznicę bitwy 
Wyższa Szkołą Straszenia wysłała swego 
prymusa - młodego ducha Blink'ego, aby za 
skoczył McTavisha we śnie i wpuścił do za- 
mku inne duchy ... 


Mimo, iż w każdym calu wygląda i zacho- 
wuje się jak duch, Blinky nie urodzil się w ja- 
kimś ponurym,siekanym deszczami zamczy- 
sku. Wprost przeciwnie, powstał w gorący, 
letni dzień w laboratoriach firmy Zeppelin, 
a jego twórcą nie jest zwariowany nauko- 
wiec, lecz grafik Richard Beston. Projekt po- 
staci Blinky'ego powstawał przez pół godzi- 
ny rysowania najróżniejszych figur. Gdy się 
okazało, że może stać się bohaterem gry, 
zaczęto pisać scenariusz. 

Blinky's $cary School jest grą labiryntowo - 
przygodową. Jej akcja toczy się w komna- 
tach zamku Drumtrochie. Wędrując po nich 
Blinky napotyka przeszkody, artefakty i inne 
przedmioty, z których po wymieszaniu w ko- 
tle młody duch otrzymuje magiczne napoje, 
mogące mu pomóc w obudzeniu McTavisha. 
Następnym krokiem w tworzeniu gry było 
narysowanie dużej mapy zamku Drumtro- 
chie z zaznaczonymi wszystkimi komnatami, 
przeciwnikami Blinky'ego i.t.d., co miało 
ułatwić pracę programistom. Niestety, dzięki 
jakiemuś kuzynowi Blinky'ego, albo miłośni- 
kowi pamiątek, pewnej nocy mapa zniknęła. 
Wprowadziło to pewne zamieszanie, ale po 
trudnym początku wszystko poszło już gładko. 


Programowanie gier składa się z kilku 
części: opisania ruchów postaci, napisania 
procedur tworzenia plansz ( komnat, ekra- 
nów ) oraz mechanizmów działania postaci 
(poruszanie się postaci bez niszczenia tła). 
W firmie Zeppelin wszystkie gry dla ATARI 
XL/XE tworzy się za pomocą komputera 
ATARI ST oraz edytora 6502, nazywanego 
z niewiadomych przyczyn Jacky. Pojemność 
pamięci Jacky'ego wynosi ok. 100kB, które 
może przesłać do ATARI XL w ciągu 75. Po- 
nieważ zamek Drumtrochie składa się z ok. 
60 komnat, powstał problem ze zmieszcze- 
niem ich w dostępnej pamięci. Gdyby ekrany 
zapisywano oddzielnie, każdy zajałby ok. 
4kB, co w sumie wyniosłoby ok. 240kB. Oczy- 
wiście niemożliwe jest zmieszczenie takiej 
ilości informacji w pamięci ATARI XL/XE. Me- 
toda, pozwalająca na ominięcie tej trud- 
ności, polega na podzieleniu komnaty na 
małe elementy. Wszystkie one zapisane są 
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w pamięci komputera pod swoimi numera- 
mi, a więc każdą komnatę można zapisać ja- 
ko ciąg liczb. Np. jeżeli krzesło ma nr 10, 
a puste miejsce 1, to komnatę, składającą się 
z czterech krzeseł, między którymi są puste 
miejsca, można przedstawić jako 10 1 10 1 
10 1 10. W Blinky's ... komnaty podzielono 
na 120 podstawowych elementów. Zajmują 
one w pamięci komputera tylko 4kB. Ciągi 
liczb oznaczające komnaty zajmują kolejne 
6kB ( 100 elementów wystarcza do opisania 
komnaty, co oznacza 100 liczb lub bajtów, 
100*60=6000). Tak więc cały zamek w tej po- 
staci zajmuje 10kB pamięci, a to oznacza 
oszczędność 230kB. Właśnie dzięki tej meto- 
dzie gry są tak rozbudowane, inaczej 
skladałyby się z jednej lub dwu plansz. Ta te- 
oria nie wyjaśnia jednak do końca, jak przy 
tworzeniu gry powstają poszczególne plan- 
sze lub komnaty. Niestety komputer nie ma 
wyobraźni, pozwalającej na ich samodzielne 
układanie. To programista musi zapisać je 
w formie ciągów liczb. Zamiast jednak wpi- 
sywać po kolei numery poszczególnych ele- 
mentów, używa się programu nazywanego 
edytorem. Po jego uruchomieniu, na ekranie 
wyświetlane są wszystkie elementy składowe 
oraz pusta plansza. Za pomocą joysticka 
przenosimy żądane elementy w odpowie- 
dnie miejsce na planszy. Można to porównać 
do układania puzzle'a, z tym że w tym przy- 
padku nie musimy używać wszystkich ele- 
mentów, a niektóre można wykorzystać po 
kilka razy. Gdy ułożona zostanie w ten spo- 


sób cała komnata, edytor zapisuje ją w po- 
staci ciągu cyfr. 

Po zbudowaniu całego zamku czas na 
zajęcie się jego mieszkańcami. Możliwości 
komputerów ATARI XL/XE pozwalają na jed- 
noczesne wyświetlenie na ekranie czterech 
tzw. "sprite'ów" ( sprite - ang. duszek). Tak 
nazywane są w informatyce ruchome ele- 
menty grafiki, tzn. postacie, pojazdy i.t.p. 
Ponieważ wszystkie cztery zostały wykorzy- 
stane do narysowania Blinky'ego, powstał 
problem z przedstawieniem innych postaci: 
od pająków do McTavisha. W tym celu pisze 
się procedury tworzące "spritey" programo- 
we. Może być ich dowolna ilość i można im 
nadać dowolny rozmiar. Niestety zajmują 
bardzo duży obszar pamięci komputera. Inny 
kłopot ze sprite ami programowymi to uzy- 
skanie płynnego ruchu postaci. W tym celu 
konieczne jest jednoczesne wykonywanie 
dwóch operacji: maskowania i przesuwania ( 
ang. masking i shifting ), które wymagają je- 
szcze więcej pamięci. Z tego powodu gry na 
małe ATARI nie dorównują ilością i jakością 
szczegółów grom znanym z ATARI ST. Po za- 
ludnieniu zamku ( a raczej "zaduszeniu” ) 
pozostała już tylko kosmetyka programu 
i uzupełnienie kilku brakujących części. 
Jedną z nich była muzyka, napisana przez 
Adama Gilmore. Inną ważną rzeczą jest ze- 
gar, ponieważ Blinky musi uporać się z zada- 
niem do świtu. Ostatnim problemem okazały 
się zebrane przez ducha przedmioty. 
Początkowo miały być przedstawiane w po- 
staci graficznej, ale na ekranie widoczne były 
tylko kolorowe plamy. W ostatecznej wersji 
symbole zostały zastąpione znakiem zapyta- 
nia oraz krótkim tekstem u góry ekranu opi- 
sującym przedmiot. Teraz pozostało tylko 
przetestowanie programu i Blinky wyruszył 
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Air Today 

Herman Haggis 
Ballooned 

Kolce 

Stworek 

Fluor Power 
Greatest Hits 

Have You Seen the Light 
In a Jam 

Lemon Aid 

Times Scone by 

Eye of Newt 

Red Herring 
Flushed with Success 
Teleport 

V - By Gum 

X - How Alarming 

Z - Phew de Cologne 
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I kocioł: 


Fluor power ( C6) 
Red herring ( F8 ) 
Lemon aid ( G5) 
Phew de Cologne 
(F10 ) 


Il kocioł: 


Eye of newt (B4) 
Ti by... 
Pamiętaj o latarce (Have you seen light). LM R RE ) 
Gdy już będziesz miał budzik (How alarming), By gum (A5) 
Air today ( A7) 


wejdź do komnaty C2 i stań na półce nad Księciem. 
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_ANSO-T. ATARI SUPER TURBO 


* jedyny legalny, polski i zgłoszony w urzędzie patentowym system TURBO do magnetofonów dla ATARI XL/XE 
* prawdziwie niezawodny i super szybki, wszytkie programy w AST 

* magnetofon z przeróbką AST pracuje także w innych systemach 

* reweacyjny MULTICARTRIDGE, ze wszystkimi programami jakie powstały dla tego systemu 

* pełny serwis gwarancyjny i pogwarancyjny 





XL/XE 
















































„_ Oryginalne, polskie, ' 
licencjonowane programy! 13 0 [L, [2 c 4 NAN / 
MIRAGE LOL” PTATTI 2, 
ORTOGRAFIA 24.000 * Praktyczne POKRYWY na komputery (35.000-45.000) 
BATTLE SHIPS 24.000 * MICROPRINT - złącze centronics dla ATARI XL/XE (180.000) 
ZROGRA 2:0 3.000 RGAMES canApcEopUkadE DORI CE > 208050001 
> - cartridge o o ier A 
ALECA POLSKI 000 * AD CONVERTER - sampler do ATARI XL/XE : (190.000) 
; * COMMODORE CARTRIDGE - z *użytkami" (90.000-220.000) 
MÓZGPROCESOR 30.000 - SAMPLER - do AMIGI i ATARI ST (300.000-380.000) 
|. BERTYX 26.000 " Pełny wybór sprzętu komputerowego i akcesoriów, a szczególnie 
| RODERIC 26.000 mana | z 
|... OPERATION BLOOD 30.000 
|. PONG 26.000 
|. DUCH+ROBAL 26.000 
PROBLEM JASIA 28.000 
TANKS 28.000 
THINKER 28.000 
BANG! BANG! 28.000 
AVALON 
ROBBO 24.000 
FRED+MISJA 28.000 
- LASERMANIA+R.KON. 28.000 2 | 
- AUTOMAT PERKUS. 35.000 
- CHAOS MUSIC COMP. __ 35.000 "a js ra ę ATJTY: r) 
i "IJ 







)UICK ASSEMBLER 52.000 


28.000 * 1st WORLD PLUS - edytor tekstów dla ST (90 000) 
30.000 -* CALAMUS - rewelacyjny program DTP dla ST (120.000) 
* SCIGRAPH - prog. do przedsawień graficznych ST (120.000) 

* SIGNUM 1 - edytor tekstów (w grafice) dla ST (50.000) 
* GEM ST - opis systemu GEM (120.000) 
* INTERN ST - wszystko o wnętrzu ATARI ST (120.000) 

* INSTRUKCJA OBSŁUGI ATARI ST/STE (30.000) 

* |NSTRUKCJA OBSŁUGI ATARI XL/XE (30.000) 

* ATARI BASIC DLA DZIECI - nauka Basic'a dla XL/XE (30.000) 

* ATARI LOGO - język programowania dla dzieci XL/XE 28.000) 

_* BASIC XE "cartridge owy” język programowania XL/XE (28.000) 

* GRAFIKA ATARI - sposoby projektowania grafiki XL/XE (80.000) 


„.. także wiele innych pozycji dla ATARI XL/XE ST/STE 
... także literatura dotycząca COMMODORE C-64 I AMIGA 
WKRÓTCE! Przewodnik po GFA BASIC (v.3.6) 


WUkndtce u ufnzedażął 
JADEONNNEREĘACE 


DO WSPÓŁPRACY MAGNETOWIDU Z ATARI XL/XE 


możliwośc: przesyłania sygnału w obie strony 
transformacja obrazu video na standard grafiki ATARI 
możliwość zapamiętania tylko fragmentu ekranu 
przechowywanie w pamięci obrazu rzeczywistego 
nakładanie napisów i grafiki na obraz "video" (mix) 
wygodna pamięć wewnętrzna interface'u 

możliwość uzyskania obrazu w 16 odcieniach szarośc 
oryginalne rozwiązania zgłoszone w urzedzie patentowym 
łatwa obsługa, bogate oprogramowanie, niska cena 
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Wkrótce u sprzedażął 








wyż j podano ceny detaliczne obowiązu:ące w naszych punktach sprzedaży, w „przypadku zamówień pocztowych, należy do 
enia doliczyć koszty wysyłki i pobrania pieniędzy (ok. 10-29.000 zł). W celu uzyskania szerszych informacji należy przesłać na 
aszej firmy zaadresowaną kopertę ze znaczkiem. W przypadku konkretnego zamówienia PA WaĘ uiszcza Państwo pO 


AS Warszawa 33 Skr.poczt. 80 


ieeny współprace: z autezamii i dystrybutorarni programów i owsięjiycj Kodów, A do Ob ŚWIĄT 
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ASCO CJE 
CH eśli znudziły ci się już gry wyma- 
gające tylko "maipiej zręczno- 

i ści” w posługiwaniu się joysti- 
kiem, lub nigdy cię takie gry nie 
interesowały, to jest to dział dla 
ciebie. Te dwie strony w każdym nume- 
rze będą poświęcone grom zawierają- 
cym elementy strategiczno-przygodowe, 
ASIAN WA ACEI O( OBIE 
(Role playing games) tzw. gry fabularne 
nie wymagają użycia komputera. We 
wczesnych latach 70-tych w Stanach 
Zjednoczonych bardzo popularne były 
gry wojenne, w których gracze dowo- 
dząc różnymi armiami rozgrywali wiel- 
kie bitwy i kampanie wojenne. Jednym 
z zapalonych graczy był Gary Gygax, 
który postanowił opracować swoją wła- 
sną grę, która byłaby zupełnie inna od 
wszystkich istniejących już gier. Gracze 
nie dowodzili całymi armiami lecz każdy 
wcielał się w postać jednego tylko boha- 
tera i wspólnie wyruszali w świat w po- 
szukiwaniu przygód. Oczywiście nie były 
to postacie zwykiych żołnierzy, lecz bo- 
haterowie zaczerpnięci z książek i fil- 
mów fantasy, wojownicy (tacy jak Co- 
nan), pogromcy smoków, potężni mago- 
wie, kapłani obdarzeni wielką mocą. 
W ten sposób powstała słynna już na Za- 
chodzie gra "Dungeans 8 Dragons" 
(D8£D) i kolejne jej wersje "Advanced 
Dungeon 8 Dragons” i wiele innych gier 
opartych na tej samej idei. Na początku 
gry każdy z graczy biorących udział 
w grze (od 3 do 8 osób) losował postać 
przy użyciu kostek, tzn. 7 najważniej- 
szych cech: siłe, zręczność, inteligencję, 
mądrość, budowę fizyczną „charyzmę 
i żywotność. Cechy te określały predy- 
spozycje postaci do określonych działań 
takich jak walka, rzucanie czarów, za- 
klęć leczniczych, wykrywanie ukrytych 
pułapek, odporność na choroby i ma- 
giczne ataki itp. Wysoka wartość dane- 
go współczynnika oznaczała, że jest to 
mocny punkt postaci, a niska, że kiepski. 
Następnie gracz wybierał funkcję (za- 
wód) swojej postaci : wojownik, kapłan, 
mag, złodziej. Teraz pora na zakupienie 
odpowiedniego ekwipunku, wyruszenie 
w świat i zdobycie sławy i bogactwa. 
W grze oprócz graczy kierujących swoi- 
mi postaciami brat udział tzw "Mistrz 
Gry” (Dungeon Master), osoba kontro- 
lująca resztę świata gry, to jest wszyst- 
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kie napotkane przez graczy postacie, 
zwierzęta, potwory, pogodę, historię 
itp. Mistrz gry musi mieć gotową odpo- 
wiedź (lub musi potrafić szybko ją wy- 
myśleć) na każde działanie graczy. Wy- 
daje się to być niemożliwym zadaniem, 
jednak jest to bardzo twórcze zajęcie 
i przy odpowiedniej wprawie i doświad- 
czeniu wszystko idzie gładko jak po ma- 
śle. Opiszę teraz przykładowy fragment 
gry. Złodziej postanawia włamać się do 
domu bogatego kupca. Mistrz gry rzuca 





kośćmi i porównuje wynik z umiejetno- 
ściami otwierania zamków przez zło- 
dzieja, następnie w ten sam sposób 
sprawdza czujność domowników i umie- 
jętność cichego chodzenia i krycia się 
przez złodzieja. W zależności od wyni- 
ków i tego w jaki sposób złodziej działa 
istnieje wiele możliwości rozwoju sytua- 
cji. Zaalarmowanie domowników i wal- 
ka, złodziej może nie znaleźć kosztow- 
ności, może je znaleźć lecz przy otwiera- 
niu skrzyni przeoczyć pułapkę i zostać 
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jiczno-Prz 
ukłutym przez zatrutą iglę itp. W ka 
z tych sytuacji należy jeszcze brać pod 
uwagę to co robi reszta graczy np. wo- 
jownicy mogą ewentualnie przybiec 
i pomóc w walce w przypadku alarmu, 
kapłan może próbować zneutralizować 
działanie trucizny, mag w zależności od 
doświadczenia i znanych czarów może 
znacznie pomóc złodziejowi np. przy 
pomocy magii uczynić go niewidzial- 
nym. Możliwości graczy i prowadzącego 
są ograniczone tylko ich pomysłowością 
i fantazją, a do chwili obecnej powstało 
tyle podręczników, materiałów pomoc- 
niczych i kompletnych scenariuszy do 
prowadzenia przygód, że mogłyby one 
wypełnić dużą biblioteczkę. Od dawna 
podejmowano próby (z różnym skut- 
kiem) napisania gier komputerowych 
jez Od NCE c] 4laeko| cisi Kasto c rio(ca 
mo że nawet najwspanialsza gra kom- 
puterowa nigdy nie dorówna grze z in- 
nymi graczami "na żywo” to jednak we- 
dług mnie takie gry mogą dostarczyć 
wielu godzin doskonałej rozrywki. Naj- 





szą stroną takich gier jest to, że na 
ogół ograniczają się one do pokonania 
[74 (Zoj IWAN oj rL AN AYZITOH 
miast nie dostarczają wystarczającej ilo- 
ści problemów logicznych, zagadek i sy- 
tuacji pozwalających wykazać się pomy- 
słowością. Istnieje wiele gier kompute- 
rowych opartych w różnym stopniu na 
idei gier fabularnych (fantasy). Wymie- 
nię tu te najbardziej znane i najlepsze 
z nich: ” The Bard's Tale III,III”, "Wi- 
zard's Crown", "Ultima I-V", "Phanta- 
sy”, "Pool of Radiance", "Curse of Azu- 
re Bonds”, ” Trylogia Krynnu”, "Eye of 
Beholder”, "Dungeon Master”, "Chaos 
Strikes Back”, "Galdregon's Domain" , 
"Crystals of Arborea”, "Rings of Medu- 
sa" i wiele innych. Rózny jest ich stopień 
zgodności z ideą "D8D”, niektóre z nich 
zawierają pewne elementy zręcznościo- 
we, jednak wszystkie z nich są z pewno- 
ścią bardziej interesujące od gier zręcz- 
nościowych typu "zabij, zastrzel wszyst- 
ko co się rusza”. W kolejnych numerach 
zajmę się dokładniejszym opisem po- 
szczególnych gier. Od listów 
MYZKA CA TAE 
zależało to czy będą to re- 
cenzje, wskazówki, mapy, 
podpowiedzi, czy (dla leni- 
wych) opisy rozwiązań ca- 
tych gier. Czekam na kore- 
spondencję od was, oczekuję 
propozycji tego co chcieliby- 
ście znaleźć w tym dziale, 
ciekawych wskazówek i pod- 
powiedzi do gier, opisów 
[(oyA CYT ACO od) 
nie ukończyłem (to będzie 
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trudne cha cha cha). Ogłaszam nabór do 
Klubu Mistrzów Gier Fantasy. Kandydaci 
powinni przedstawić dowody na doko- 
nanie jakiegoś heroicznego czynu np. 
dojście do 50- tego poziomu w "The 
Bard's Tale", ukończenie "Dungeon Ma- 
ster'a" i "Chaos Strikes Back” słownie 
jedną postacią itp. Nie jest to niemożli- 
we, ja sam dokonałem tych czynów 
ICIC YA FZ CTI ZAJE 
przywódcą tego klubu. Do usłyszenia 
w następnym numerze. 


Palladyn - Dungeon Master 
( Mistrz Gry ) 
























Dystrybutor na Polskę - IPS COMPUTER GROUP 





R CWA ZEW CIT JERZACI CJ 

w swoje ręce pierwszą w mojej 

karierze legalnie wydaną w Pol- 

sce licencjonowaną grę kompu- 

terową. Radość moja jest tym 
większa, że jest to gra z ulubionego 
przeze mnie typu gier "fantasy role pla- 
ying”, czyli gier fabularnych. W atrakcyj- 
nie wyglądającym pudełku znalazłem 
oprócz 2 dyskietek - mapę świata gry, 
kartę rejestracyjną legalnego użytkowni- 
ka i - co najważniejsze - instrukcję skła- 
dającą się z dwóch kilkudziesięcio-stroni- 
cowych książeczek w wersji angielsko- 
francuskiej i polskiej. W wypadku gier 
tego typu brak instrukcji na ogół bardzo 
utrudnia, a czasami wręcz uniemożliwia 
korzystanie z programu, i z tego powo- 
du wielu amatorów gier komputero- 
wych w Polsce szybko się zniechęcało lub 


ignorowało te gry. Przyznam się ze skru- 
chą, że choć do tej pory żadna gra tego 
typu nie trafiła do mnie z dołączoną 
oryginalną instrukcją (najczęściej in- 
strukcji nie miałem żadnej, lub tak fatal- 


PAN JOIN AJJ LILY CON. 


nie powstrzymało mnie to przed ukoń- 
czeniem wszystkich gier tego typu, które 
trafiły w moje ręce. W wypadku "Fate" 
byłoby to niemożliwe, ponieważ ze 
względu na olbrzymią złożoność i bar- 


dzo dużą liczbę opcji dostępnych w tej | 


grze, mimo posiadania instrukcji i spę- 
dzenia kilkunastu, a może nawet kilku- 
dziesięciu godzin przy tej grze, wciąż je- 
stem daleki od jej ukończenia. Dobra ra- 
da dla wszystkich próbujących skorzystać 
z wersji "pirackiej” - szkoda czasu, nic 
nie wskóracie! 


(c.d. nastr.22 ) » |. 
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Kupcie oryginał bo warto, lub zapo- 
mnijcie o tym, że taki program istnieje. 
Gra jest bardzo atrakcyjna i wciągająca, 
zapewnia wiele godzin wspaniałej i nie- 
banalnej rozrywki (od kilku tygodni 
w wolnych chwilach nie gram w nic in- 
nego bez śladów znudzenia czy spadku 
zainteresowania). Wcielasz się w postać 
zwykłego śmiertelnika z naszych cza- 
sów, który niespodziewanie został prze- 
niesiony do równolegle istniejącego 
świata przez złego, potężnegorczarno- 
księznika Thardana. Winwood, bo takie 


jest Twoje imię, wydaje się być bezrad= 


hy i zagubiony w świecie tak innym od 
tego, do którego przywykł i za wszelką 
cenę chce wrócić do swego spokojnego 
życia na Ziemi. Jednak aby to uczynić 
musi znaleźć sprzymierzeńców i z ich 
pomocą odszukać Thardana i zmusić go 
do umożliwienia mu powrotu do swoje- 
go świata. Do swojej grupy może wcie- 
lać spotykane inteligentne postacie. 
Spośród 11 różnych ras i 32 specjalizacji 
szawodowych”. Każda z nich ma specy- 
ficzne cechy i umiejętności, jest obda- 
rzona inteligencją i specyficznym cha- 
rakterem. Że wszystkich gier tego typu 
ta z pewnością w najbardziej realistycz- 
ny sposób przedstawia wszystkie sytua- 
cje i daje największe możliwości działa- 
nia. Istnieje w niej bardzo dużo opcji 
pozwalających uzyskać wszelkie po- 
trzebne i mniej potrzebne informacje 
o grze, np. : 26 współczynników opisu- 
jących każdą postać z twojej grupy (nie 
wliczając w to współczynników.ukry- 
tych przed tobą takich jak charakter, lo- 
jalność, uczciwość itp.), informacje do- 
tyczące każdego elementu ekwipunku 
takie jak: waga, skuteczność (zadawa- 
nia ran lub obrony), magiczne właści- 
wości itp.,.aktualne współczynniki samo- 
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ul 
fpoczucia poszczególnych postaci (ma to 
"duże znaczenie) takie jak zaspokojenie 
głodu, pragnienia, zmęczenie, obciąże- 
nie, stan zdrowia, czystość, a nawet to, 
czy dana postać jest trzeźwa, na rauszu, 


czy całkiem pijana. W tym świecie spo-. 


tkasz się z powszechnym użyciem ma- 
gii, istnieje 20 różnych szkół magii, po- 
nad 200 zaklęć o różnej mocy, zasięgu, 
czasie działania i efekcie, wiele 
przedmiotów magicznych, eliksirów, 
czarodziejskich różdżek itp. Dodatkowo 
na swej drodze napotkasz karczmy, pu- 
by, sklepy, zbrojownie, "hotele i wiele 
innych. W tej grze występują prawie 
wszystkie elementy spotykane we wszy 
stkich innych grach tego typu razem 
wziętych i dodatkowo wiele innych nie- 
spotykanych dotąd - "takich-jak: zdoby- 
wanie doświadczenia nie tylko - jak 
w wielu tego typu grach - w walce ze 
spotykanymi przeciwnikami, lecz rów- 
nież dzięki innym czynnościom takim 
jak rozmowa, rozwiązanie problemu, 
wykrycie niespodziewanej pułapki, zna- 
lezienie skarbu itp. A co ciekawsze spo- 
tykasz zarówno dobre jak i złe postacie 
(często wyglądają tak samO na obraz- 
ku); jednak o ile zabicie złej postaci da- 
je Ci punkty doświadczenia, to zabicie 
ej zwiększa ilość grzechów na two- 

"koncie",co w.efekcie - o ile nieguzy- 
xe ich odpuszczenia - może w pew- 
nym momencie spowodować, że zosta- 
niesz uznany za przestępcę, złapany 
i zgładzony przez stróży porządku. Nie- 
spotykana w żadnej innej grze tego ty- 
pu jest również ilość postaci kierowa- 
nych przez ciebie. Możesz maksymalnie 
kontrolować poczynania 4 różnych 
grup złożonych z maksymalnie 7 postaci 
każda. Często będziesz zmuszony do 
współdziałania z różnymi grupami 





w M celd osiągnięcia A abrcco celu np. 
jedna grupa trzyma jakąś dzwignię 
otwierającą ukryte przejście w czasie 
gdy inna przechodzi przez nie. Dla lep- 
szego zobrazowania sytuacji należy do- 
dać, że to przejście może znajdować się 
w dużej odległości od dźwigni a do 
otwarcia go należy równocześnie naci- 
snąć dwie lub trzy różne dźwignie, tak 
że w sumie musisz używać 3 lub nawet 
4 grup na raz. Muszę dodać, że istnieje 
w tej grze dużo więcej możliwości i pro- 


_blemów, można podróżować siecią 


podziemnych pociągów (o ile potrafi się 
je uruchomić, co jest bardzo trudne), 
odbywać podróże morskie (wiem to 
z instrukcji, bo mimo wielu godzin gry 
nie dotariem jeszcze do tego miejsca) 
i robić wiele innych dziwnych rzeczy. 
Spotkanie kogoś daje nam wiele możli- 
wości, (walka, rozmowa, przekupstwo, 
zignorowanie, ukrycie się, ucieczka, 


"handel i wiele innych). Bardzo ważne 


jest zdobywanie kolejnych informacji 
bo gra jest tak zbudowana, że o ile te- 
go nie zrobisz, nie będziesz wiedział jak 
dalej działać (o ile zbytnio "zbłądzisz” 
w sWoGim postępowaniu, to program 
udzielr Ci drobnych wskazówek w celu 
wrócenia na właściwy trop). Bardzo cie- 
kawie rozwiązane są wszystkie walki, 
taksże dużą rolę odgrywa w nich wybór 
odpowiedniej strategii. Można by je- 
szcze dużo pisać o możliwościach tej 
gry, jednak moim celem nie Jjest'stre- 
szczenie całej instrukcji, lecz zachęcenie 
was do tego programu. Należy więc 
wspomnieć o tym, że cały system obstu- 
gi i sterowania grą jest bardzo logicznie 
zbudowany i łatwy w obsłudze. Wszyst- 
kich operacji można dokonywać my- 
szką, choć część opcji jest również do- 
stępna za pośrednictwem klawiatury. 
Grafika jest starannie dopracowana 
i dobrze oddaje atmosferę gry, dodat- 
kowo digitalizowane odgłosy kroków, 
szczęku broni i okrzyków wojowników 
zwiększają atrakcyjność odbioru. Jedy- 
ną wadą dla niektórych (początkujących 
w tego typu grach) graczy może być 
zbyt duża złożoność gry i duży stopień 
trudności. Jednak wielu uzna to za zale- 
tę bo satysfakcja z ukończenia prostej 
gry jest nieporównywalnie mniejsza. 
Konieczna jest również przynajmniej 
średnia znajomość angielskiego, lub 
chociaż początkowa i słownik, jednak 
osoby dobrze znające angielski będą 
niewątpliwie lepiej się bawić. Można li- 
czyć na to, że gdy legalne wersje gier 
zadomowią się na dobre na polskim 
rynku, to zaczną pojawiać się nie tylko 
polskie instrukcje załączane do nich, ale 
całe polskie wersje rooramólił czego 
nam wszystkim szczerze życzę. Na razie 
zachęcam wszystkich miłośników gier 
przygodowo-fabularnych,i nie tylko, do 
kupienia gry "Fate - Gates of Dawn”, 
ponieważ jest to moim zdaniem najlep- 
sza gra tego typu dostępna na Atari ST. 


Palladyn - Dungeon Master 
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Programiści firmy DMA Design stworzyli 
wspaniałą grę, która przez wiele miesięcy 
nie schodziła z pierwszych miejsc list przebo- 
jów we wszystkich zachodnich czasopismach 
komputerowych, i to zarówno dla ST jak 
i AMIGI i IBM PC. Gra ta w perfekcyjny spo- 
sób łączy elementy zręcznościowe z koniecz- 
nością logicznego myślenia, ponieważ tylko 
wybór właściwej strategii i umiejętne jej zre- 
alizowanie prowadzi do sukcesu w tej grze. 
Twoim zadaniem jest kierowanie poczyna- 
niami Lemingów i zapewnienie im przetrwa- 
nia w brutalnym świecie w którym żyją. Te 
małe stworzonka niezwykle szybko się roz- 
mnażają, jednak zmuszone są do ciągłych 
przeprowadzek, w których wiele z nich ginie 
w tragicznych okolicznościach. Twoim zada- 
niem jest kierowanie tymi przeprowadzkami 
tak by zawsze ocalała odpowiednia ilość Le- 
mingów zapewniająca przetrwanie gatunku. 
Każdy z nich bez sprzeciwu wykona twój 
rozkaz nawet jeśli efektem tego jest jego 
śmierć. Nie liczą się pojedyńcze ofiary lecz 
przetrwanie gatunku. 

Na początku każdego etapu gry podawane 
są następujące informacje: ilość Lemingów 
wychodzących w świat, procentowa ilość Le- 
mingów, których musisz doprowadzić do ich 
nowego domu, częstotliwość w jakiej będą 
wychodzić (1-99), czas jaki na to masz i sto- 
pień trudności. W każdym etapie masz do 
wyboru następujące polecenia (w niektórych 
etapach tylko część z nich, wybierasz je od- 
powiednią ikoną i o ile to konieczne wskazu- 
jąc Leminga, który ma ten rozkaz wykonać): 
zwiększenie i zmniejszenie tempa wychodze- 
nia Lemingów (nie możesz zmniejszyć tego 
tempa do wartości mniejszej niż startowa), 
wspinanie się - wybrany Leming po dojściu 





do przeszkody będzie się na nią wspinać, 
użycie spadochronu - przy spadku z dużej 
wysokości Leming otworzy spadochron co 
sprawi, że nie zostanie z niego mokra plama, 
samozniszczenie - wybrany Leming po odli- 
czeniu do 5 zatrzyma się i wybuchnie ni- 
szcząc równocześnie teren wokół siebie (w 
ten sposób może otworzyć przejście dla po- 
bratymców), zatrzymanie - wybrany Leming 
zatrzyma się i uniemożliwi dalsze przejście 
innym (w ten sposób może uniemożliwić 
wpadnięcie wszystkich np. do przepaści lub 
innej pułapki), budowanie kładki - wybrany 
Leming rozpocznie budować kładkę pod ką- 
tem około 30 stopni ale po kilkunastu sekun- 
dach, o ile nie wydasz mu ponownego roz- 
kazu, rozmyśli się i pójdzie dalej tzn. spadnie 
(w ten sposób możesz pokonywać rozpadli- 
ny i przepaści), przebicie tunelu - wybrany 
Leming będzie kopał poziomy tunel w kie- 
runku w którym szedł w chwili otrzymania 
rozkazu (rozkaz ten działa tylko gdy wydasz 





go tuż przed przeszkodą, którą chcesz 
przekopać), drążenie pochylni - wybra- 
ny Leming zacznie wykuwać ukośnie 
w dół tunel ( rozkaz ten tak samo jak 
poprzedni działa tylko dopóki jest 
w czym kopać), drążenie studni - wy- 
brany Leming zacznie kopać pionowo 
g w dół (kopie do oporu lub do chwili 
otrzymania nowego rozkazu, który 
równocześnie anuluje poprzedni). Wy- 


branie ikony ze AE ara pauzę 
w grze, a ikona z grzyb dys 














to samo zrobić naciskając klawi z eSC. -. jednak 
ten sposób jest dużo. "el. ik fektowny. 
W grze są cztery pozj 
etapów każdy co gwą 
wspaniałej rozrywki. O 
ści etapów nie powinno 
kiś nadzwyczajnych k 





można rozwiązać, choć cza po kilkunastu 


próbach wydaje się to niemożliwe. Zawsze 

spróbuj spojrzeć na dany problem z innej 

strony, wypróbuj różne koncepcje, a powi- 

nieneś dać sobie radę z każdym etapem. 

Lemingi to taki cudowny naród. 

- NIE POZWÓL IM BEZSENSOWNIE GINĄĆ !!! 
Pałladyn 
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Aby ukończyć grę 

DON” należy odnaleźć wszy 

bomby neutronowej / jest ich 

pięć / oraz zniszczyć działo laserow 

wroga. Opis ten ukazuje sposób od-- 

nalezienia wszystkich części bomby. Do a 

zawartych w tym opisie wskazówek ' tomiasś 

można się stosować przy wyłączonej nym odpal 

opcji treningowej. runku. Aby 

starczy odczekać, 

OGÓLNE WSKAZÓWKI: sięgu wzroku i wted 

Wskazane jest latanie poniżej pułapu w powietrze odpalająć 

200 stóp, aby zapobiec wykryciu przez osłonowe / jeden go tylko us 

radary wroga. Latanie tuż ponad ziemią _ Próbuj używać nierówności terenu 

jest dobrym sposobem unikania po- osłony, ustawiając się tak, aby wzgórze 

cisków / im niżej lecisz, tym większa znalazło się pomiędzy twoim poja- 4 
szansa na m uderzy w zie-  zdem a pociskiem wystrzelonym przez ce 

; mię 1. Inny sobem unikania po- wroga. Samoloty wroga posiadają ma- ciężki € 
'. cisków / podczas lotu / jest przejście  ksimum osiem pocisków i gdy wyczer- _ osłonowe * 
uk. 1 





gry trudne, zdarzają się również gry nieprawdopodobnie UAE! 
_ ale ta, proponowana przez firmę PSYGNOSIS futurystyczna symulacja 
__ działań wojennych, jest wśród nich prawdziwym rarytasem. 
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y się « atecznie bli- 
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eporuj się” do miasta i podnieś Bie 


u cd bomby jest w Rojbardtiej 
na północ wysuniętym punkcie mola 
w kształcie litery "T". Ustaw tam 
punkt docelowy. Załaduj na bombowiec 
głowicę teleportacyjną i dwa zasobniki 
z paliwem. Poleć w kierunku punktu 
docelowego / około 7000 m /. Wyłącz 
„silnik i poszybuj, odpalając głowicę te- 
_ leportacyjną na twardy grunt. Potem 
wyląduj na trawie i użyj głowicy, aby 
powrócić do bazy. Następnie 
wyposaż ciężki czołg w pociski 
osłonowe i dwa zasobniki 
z paliwem. feleportuj się na 
wyspę. Ostrożnie podjedź do 
bomby / użyj widoku z satelity, 
aby nie wjechać do wody /. 
Gdy już ją podniesiesz, powróć 
do bazy. 


MISJA TRZECIA i PIĄTA 
współrzędne: 127,88 i 126,62 / fg 

__ na pn-wsch. od bazy. 
najdź na mapie punkt doce- 
[ owy z drugiej misji i jedź do 
góry, aż znajdziesz się po dru- 
giej stronie zielonego terenu 
wk kształcie rombu. Ustaw tam punkt 
docelowy. Dokładnie na północ od 
- niego znajdziesz pas startowy ukryty 
Jjęeney wzgórzami. trzecia część 
bomby znajduje się pomiędzy terenem 
_ zieleni a wieżą przy pasie startowym. 
- Załaduj na bombowiec głowicę telepor- 
tacyjną i dwa zasobniki z paliwem. Te- 
leportuj bombowiec z bazy na wyspę 
z drugiej misji. Wystartuj stamtąd i leć 











w stronę punktu docelowego zmie- 
niając osłonę, aby zredukować zuży- 
cie paliwa. Gdy osiągniesz punkt do- 
celowy odpal głowicę teleportacyjną 
ileć na pas startowy.Wyląduj i pod- 
nieś trzecią część bomby. Prawdopo- 
dobnie będziesz musiał poświęcić swój 
bombowiec w tym miejscu. Następnie 
przejdź do sekcji wywiadowczej i 
ustaw punkt docelowy na symbolu 
radioaktywności w centrum 
wcześniej wspomnianego terenu ziele- 
ni. wyposaż ciężki czołg w pociski 
osłonowe oraz dwa zasobniki z pali- 
wem i teleportuj go. Używaj pełnej 
osłony czołgu dopóki nie unieszkodli- 
wisz większości fortyfikacji wroga na 


EIGHT: 4080 | 
"STORES : A 





tym terenie. Następnie odszukaj frag- 
ment bomby kierując się w stronę 
punktu docelowego. 


MISJA CZWARTA 

współrzędne: 15,115 / na pn. od bazy. 
Ta misja powinna być przeprowadzo- 
na na końcu, gdyż jest stosunkowo 
prosta. Fragment bomby usytuowany 
jest na północ od bazy. Dostępu do 
niego chronią cztery połączone ze sobą 
wzgórza w kształcie pro- 
stokąta. Dostać się tam 
można tylko z powietrza. 
|] Załaduj na bombowiec trzy 
zasobniki z paliwem / będą 
Ci niezbędne / i wystartuj. 
Gdy pokonasz ok. 7000 
m skręć nieznacznie, aby 
podejść do celu od lewej 
strony, unikając w ten 
sposób zaporowego ognia 
artylerii przeciwlotniczej. 
Aby wylądować musisz 
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utrzymywać pułap ok. 200 stóp, kontro- 
lując ciąg silników. Chodzi o to, aby 
podejść lotem ślizgowym, wylądować 
wew-nątrz łańcucha gór i dotoczyć się 
do bomby. Również w tej misji 
będziesz musiał stracić swój bombo- 
wiec. Gdy już skompłetowałeś wszyst- 
kie pięć fragmentów bomby 
nadszedł czas, aby zniszczyć 
działo laserowe wroga, prze- 
chlając tym samym szalę zwy- 
cięstwa na swoją stronę. Działo 
jg to jest usytuowane na terenie 
zieleni w kształcie rombu I 
aby je odnaleźć musisz prze- 
winąć mapę na północ od re- 
jonu trzeciej misji i powięk- 
szyć do maksimum /. Ustaw 
punkt docelowy w miejscu, 
gdzie znajduje się działo. Wy- 
posaż bombowiec w bombę 
neutronową i dwa zasobniki z 
paliwem. Wystartuj z bazy i leć 
w kierunku działa. Utrzymując pulap 
ok. 200 stóp podejdź tak blisko, jak to 
jest możliwe i zrzuć bombę, upew- 
niając się, że trafi cel. Potem możesz 
już usiąść wygodnie i obserwować 
końcową sekwencję gry. 

Kuba 
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ACTIVISION * 0.5 MEGA * JOISTICK 


instynktownie przywarł do ziemi gdy 
seria z karabinu maszynowego głucho 
wbiła się w piasek tuż przy jego nodze. 
Błyskawicznie rzucił się w bok znajdując 
osłonę za pobliskim pagórkiem. 
Wyszarpnął zza pasa dwa granaty i nie 
zważając na przeraźliwie gwiżdżące 
rykoszety pocisków wyładowujących swą 
energię gdzieś w tyle za nim, cisnął je 
tam, skąd dochodziły strzały. Głucha 
eksplozja oraz krzyk, który równie szy- 
bko urwał, się co rozpoczął poderwały 
go na nogi. Chwilę potem wiedział już, 
że nie było się czego spieszyć. Jego 





uwagę przykuł jeep stojący tuż za 
pagórkiem. Kierowca, wpatrzony w 
niego z przerażeniem, niezdarnie 
wyskoczył, a właściwie wypadł z samo- 
chodu i w panice uciekł w kierunku lasu. 
Uśmiechnął się pogardliwie i zwinnie 
wskoczył do wozu. Nie warto było 
marnować kuli. Kilka minut później 
dotarł w pobliże jakiejś jednoski, Widok 
śmigłowca rytmicznie mielącego powi- 
etrze łopatami wprawił go w zadowole- 
nie. Nieczęsto trafia się tak smakowity 
kąsek. 

Z pewnością nie zaszkodzi również 
wypożyczyć odrobiny uzbrojenia z pob- 
skiego magazynu. Uśmiechnął się 
zadowolony. Jeśli ten facet, który kieru- 
je nim za pomocą joysticka będzie tak 
dobry jak dotychczas, to jeszcze tego 
dnia zamelduje się w dowództwie, a 
sprawozdanie, które da generałowi, 
potwierdzi po raz kolejny jego klasę. 

Jeśli lubisz wcielać się w znakomicie 
wyszkolonych i opłacanych koman- 





dosów, to dobrze trafiłeś. Właśnie 
zacząłeś czytać opisy gry z pewnością 
zasługującej na uwagę. Po odłączeniu 
telefonu, dzwonka u drzwi, powia- 
domieniu znajomych, że cię nie będzie, 
możesz spokojnie usiąść przy kompu- 
terze i przygotować się na niezłą 
dawkę emocji. Do uruchomienia tego 
programu potrzeba osoby mającej we 
krwi pokonywanie przeciwności, losu 
oraz chcącej sprawdzić, gdzie leżą 
granice możliwości bohatera, którego 
wykreowała firma ACTIVISION. Celem 
gry jest wykonanie zadania posta- 
wionego przez przełożonych, polega- 
jącego na przeniknięcu na teren wroga 
i zniszczeniu od jednej do kilkunastu 
obcych instalacji. W grze aż roi się od 
pomysłów autora. Do twojej dyspozycji 
jest kilkanaście środków lokomocji, od 
roweru aż po helikopter. Nie myśl jed- 
nak, że wszystkie czekają na ciebie 
gotowe do wzięcia. Menu gry pozwala 
na wybór pomiędzy łatwą misją 
"Action" a bardzo rozbudowaną (czytaj 
ciekawszą) "Hunter" (trzy godziny 
zabawy). Teraz czas na kilka 
wskazówek. Na początek wejdź do 
budynku stojącego obok kwatery 
głównej. Zabierz wszystkie znajdujące 
się tam przedmioty, po wyjściu wjedź 
myszką na czerwoną książkę. Pozwoli ci 
to ustalić koordynaty celu. Bardzo 
wygodna jest też mapa, którą można 
wyświetlić na ekranie. W czasie misji 
przeszukaj wszystkie napotkane budyn- 
ki. Możesz znależć w nich żywność, 
ekwipunek (np:mundur wroga, w który 
warto się czasem przebrać), broń (od 
granatu aż po czołg), pieniądze, które 
pozwolą ci rozwiązać języki 
małomównym informatorom oraz ben- 
zynę, bez której nie planuj podróży z 
wyspy na wyspę. Nie radzę przepływać 
wpław większych roziewisk, gdyż w 
krótkim czasie zginiesz ze zmęczenia 
lub właściciele trójkątnych płetw 
pomogą ci się rozmnożyć przez podział 
komórek. Misja "Hunter" jest świetnie 
pomyślana. Jej oryginalność polega na 
tym, że nie otrzymujesz namiaru na cel, 
który masz zniszczyć, ale współrzędne 


- kogoś, kto powie ci jak do niego trafić 


(zapisz je sobie w czerwonej książce 
ADD ITEM). W ten sposób podróżując 
po terytorium swoim jak i wroga, 
zdobywasz kolejne informacje mogące 
zbliżyć cię do celu. W zachodnich pis- 
mach "Hunter" otrzymał 92 punkty na 
100 co jest kolejnym potwierdzeniem, 
że warto po niego sięgnąć. Wszystkim 
przyszłym dywersantom oraz agentom 
007 życzę dobrej zabawy. 


Rober Marasek 
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rzony - dorównuje w 
AJ (OTACZA 
uzbrojony 


Samochód - szybki i 
zwrotny. Polecany do 
cy4 od OZY (ATA LYJ 

teren wroga 


Czołg - wolny, ale 
wyposażony w działo 
o dużym kalibrze, 
zdolny niszczyć 
pojazdy i budynki 


Ambulans - nieuzbro- 
jony, szybki i zwrotny 


Rower - bardzo wolny 
i zużywający twoją 
energję. Jedyny środek 
transportu w przypad- 
ku braku benzyny 


Łódź odrzutowa - 
prędkość średnia, 
zerowe uzbrojenie 


Helikopter - bardzo 
szybki, ale trudny do 
pilotażu za pierwszym 
razem, słabo 
opancerzony 


Poduszkowiec - jedna 

z najlepszych form 

sa transportu. Szybki, 

może poruszać się zarówno nad 
lądem jak i wodą 

| 5 z wolniejszych środ- 
| ków transportu lądo- 
wego, brak uzbrojenia. Używaj gdy 
nie ma innych środków 


Ciężarówka - jeden 


Kuter - niezbyt szybki, 


uzbrojony w działo na 
przodzie 


Jeep - niezły pod 
względem szybkości, 
nieuzbrojony 


Statek - duży, w kon- 
sekwencji wolny, 
dobrze uzbrojny 





Joysticki (drążki sterownicze są chyba naj- 
lepszym określeniem w języku polskim lecz 
na razie tak jak wszyscy inni używam termi- 
nu angielskiego) są dla wielu użytkowników 
komputerów najczęściej używanym elemen- 
tem zestawu . Równocześnie z racji obcią- 
żeń eksploatacyjnych na jakie są narażone, 
dla wielu amatorów gier zręcznościowych 
są przysłowiową piętą achillesową i powo- 
dem wielu frustracji. Aby pomóc wszystkim 
tym, którzy planują kupno lub wymianę joy- 
sticka zamieszczamy krótki opis najważniej- 
szych cech dobrego joysticka, na co należy 
zwracać uwagę przy kupnie, oraz opis wy- 
branych i sprawdzonych joysticków. Pierw- 
szą rzeczą powinno być określenie komu, 
w jakich warunkach, i do czego ma służyć 
ten joystick. Nie jest to takie banalne pyta- 
nie jak to by się mogło wydawać, ponieważ 
inne cechy powinien posiadać joystick uży- 
wany przez 5-cio, 7-mio, czy 12-stolatka do 
gier, w których najważniejsze jest szybkie 
strzelanie i częste gwałtowne zmiany kie- 
runku sterowanego obiektu, a inne dla oso- 
by spokojnej, która głównie wykorzystuje 
go do różnych gier symulacyjnych czy stra- 
tegicznych. Dia tych pierwszych najważniej- 
sze cechy dobrego joysticka to: trwałość 
i dobry auto-fire, a dla drugich: wygoda, 
i precyzja działania. Dobrze też zawczasu 
wiedzieć czy będziemy korzystać z niego na 
stole (należy wtedy dobrze przyjrzeć się 
przyssawkom), czy też wolimy trzymać joy- 
stick w ręku (najważniejsze wtedy by joy- 
stick dobrze "leżał" w dłoni). Dodatkowo 
dobrze też od razu wiedzieć czy chcemy 
mieć auto-fire, i czy wolimy joystick pracu- 
jący głośno czy cicho. Dopiero gdy dokła- 
dnie określimy wszystkie te cechy możemy 
wybrać się na giełdę lub do sklepu. Zao- 
szczędzi nam to czasu, rozczarowań i pie- 
niędzy. Ostatnia uwaga, polecam tylko joy- 
stickil wykonane przy użyciu mikrowyłączni- 
ków (microswitch), ponieważ o ile można 
spotkać kiepski joystick z mikrowyłącznika- 
mi to jednak praktycznie niemożliwe Jest 
znalezienie dobrego joysticka wykonanego 
bez ich użycia. 


BLACK CRUISER, B 
MULTICOL 
To zdecydowanie najtrwalsze ze wszyst- 
kich joysticki i ztej racji mogą być polecone 
rodzicom najmłodszych amatorów gier, któ- 
rzy wykończyli już wiele joysticków brutal- 
nym traktowaniem we wszelkiego rodzaju 
strzelaninach lub grach takich jak "Decath- 
lon”. Duża, solidna obudowa, o kolorze do 
wyboru, zmusza niejako do korzystania 
z niego na stole, przysawki rozmieszczone 
w stosunkowo dużej odległości od siebie za- 
pewniają dobrą przyczepność, a dodatkowo 
na uwagę zasługuje 3 stopniowa regulacja 
wychylenia drążka zmieniająca siłę nacisku 
niezbędną do obsługi. Jedyną wadą dla tej 
grupy użytkowników może być brak auto- 
fire, jednak decydującym atutem jest duża 
trwałość i solidność wykonania. Osobom 
traktującym joysticki w nie tak brutalny spo- 
sób może on nie przypaść do gustu ze 
względu na pewną toporność i brak precyzji 
przy finezyjnych operacjach, dlatego im nie 
polecałbym tego modelu. 








SUPER PRO 
To nowa wersja jednego z najpopularniej- 
szych na zachodzie joysticków COMPET|- 
TION PRO 5000, i według czasopisma ST AC- 
TION i badań sprzedazy najpopularniejszy 
i najlepszy joystick dostępny na Zachodzie. 


JAKI JOYS 


Dwa niezależne przyciski "Fire" umieszczo- 
ne symetrycznie pozwalają na używanie go 
przez lewo i prawo-ręcznych bez najmniej- 
szych kłopotów. Mimo przyssawek i teore- 
tycznie "stołowego” przeznaczenia tego jo- 
ysticka równie dobrze można go trzymać 
w ręku. Charakteryzuje się on dużą precy- 
zją i łatwością szybkich i precyzyjnych ru- 
chów a dodatkowo jest prawie tak samo 
trwały jak CRUISER nie będąc równocześnie 
topornym. Idealnie nadaje się do gier zręcz- 
nościowych wymagających szybkich i precy- 
zyjnych ruchów (doskonale wybiera kierun- 
ki przekątnych) takich jak wszelkiego ro- 
dzaju strzelaniny, gry platformowe, walki 
karate i gry sportowe np. piłka nożna, 
z tym że do "Decathlonu" już bym go nie 
polecał bo może dużo szybciej się wykoń- 
czyć. Auto-fire może zadowolić najbardziej 
wybrednych strzelców swoją szybkością i re- 
gularnością. Ze względu na to, że do jego 
obsługi wymagane są dwie ręce nie pole- 
cam go amatorom symulatorów gdzie 
oprócz joysticka należy również obsługiwać 
klawiaturę jak również tym, którzy 
przyzwyczajeni są do trzymania rączki joy- 
sticka całą dłonią (tak jak np. młotek) 
i operowania nim całym nadgarstkiem a na- 
wet przedramieniem. Jednak dla rasowych 
amatorów gier zręcznościowym wymagają- 
cych refleksu i szybkosc! działania jest to 
zdecydowanie najlepszy joystick. 





- to przedstawiciele największej rodziny 
joysticków i chyba najpopularniejszej w Pol- 
sce - joysticków dopasowanych do kształtu 
dłoni. Jest on bardzo wygodny i precyzyj- 
ny, doskonale nadaje się przede wszystkim 
do wszelkiego rodzaju wyścigów, gier ze- 
społowych, gier platformowych i labirynto- 
wych. 

SUPER PRO i COMPETITION 5000. 

Joystick ten jest bardzo precyzyjny w swo- 
jej grupie, jest bardzo trwały ( o ile nie bę- 
dziemy go zbyt brutalnie traktować), a je- 
dyną jego wadą dla niektórych użytkowni- 
ków może być brak przycisku "Fire" w gór- 
nej części rączki dla kciuka lub palca wska- 
zującego. Jednak o ile ci to nie jest potrzeb- 
ne do szczęscia oraz wyrosłes już z wybit- 
nie siłowego podejścia do jóysticka i lubisz 
go używać przymacowanego do stołu to 
jest oą godny twojej uwagi. Wersja CLEAR 
(jak sama nazwa wskazuje jest przezroczy- 
sta) pozwale €nma'dóokładne zobaczenie 
wszystkiego co jest w środku bez koniecz- 


ności rozbierania go na części. TERMINA- 
TOR Należy do tej samej grupy joysticków 
co TURBO, jest tylko nieco większy i wypo- 
sażony dodatkowo w 2 przyciski "Fire" 
w górnej części rączki,z tym że przycisk 
przeznaczony dla kciuka jest umieszczony 
w takim miejscu, że korzystanie z niego na 
dłuższą metę jest niewygodne. Sprawia to, 
że jest on idealnym joystickiem do wszyst- 
kich programów symulacyjnych itp. Z po- 
wodu nieco większych wymiarów i wychy- 
leń w mniejszym stopniu nadaje się do gier 
czysto zręcznościowych jednak przez osoby 
o zrównoważonych reakcjach również mo- 
że być używany do tych gier. Nie polecam 
go najmłodszym i osobom grającym wy- 
łącznie w gry czysto zręcznościowe wyma- 
gające dużej szybkości reakcji i częstych, 
szybkich ruchów joysticka. 
SURE STANDARD 

To moim zdaniem joystick dla konesera. 
Najbardziej precyzyjny ze wszystkich tu pre- 
zentowanych, najmniejszy co do wielkości 
i najdelikatniejszy. Doskonale "leży" w dło- 
ni jak również nasstole.(mimo braku przy- 
ssawek). Wymaga minimalnej. siły w użyciu 
i jest bardzo precyzyjny. Dla kogoś kto na- 
prawdę nie poddaje się emocjom knie siłuje 
się z joystickiem, a chce mieć bardzo precy- 
zyjne narzędzie, ten joystick doskohale się 
będzie nadawał. Wadą dla niektórych bę- 
dzie to, że ma on tylko jeden przycisk "Fire" 
na obudowie i to nie będący mikrowyłącz- 
nikiem, a więc bezgłośny w działaniu. Zde- 
cydowanie odradzam go dzieciom i nerwo- 
wym graczom grającym dużo w gry czysto 
zręcznościowe. Osobom o bardziej finezyj- 
nym guście i kontrolującym swoje reakcje 
przed monitorem gorąco polecam ten wła- 
śnie joystick. Ceny powyzszych joysticków 
wahają się w przedziale 150-220 tysięcy zł. 
co w porównaniu z cenami innych joystic- 
ków, zwłaszcza tych jednokrotnego użytku, 
może wydawać się drogo, jednak jakość ich 
jest (stalowy rdzeń ae. wyeliminowane 
sprężynki( M) duzo"łepsza i dodatkowo 
udzielane są na nie gwarancje. Tak więc je- 
śli szukasz naprawdę dobrego joysticka, lub 
masz już pełną szafę zepsutych, to po prze- 
czytaniu tego artykułu twoje kłopoty po- 
winny się skończyć lub przynajmniej 


zmniejszyć. RESET © PALLADYN 
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HEGATAR COMPUTING 
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Nazwa ta wywodzi się od pierwszego i do 
dziś najbardziej popularnego programu mu- 
zycznego na Amigę. Z czasem rozszerzono jej 
znaczenie. Obecnie mianem soundtrackerów 
określa się wszystkie programy do tworzenia 
muzyki, które posługują się digitalizowanymi 
instrumentami 

Jak działa soundtracker 

Wszyscy wiemy, że możliwości procesora 
dźwiękowego YM-2149 są conajmniej niewy- 
starczające. Stworzenie dobrej muzyki przy 
użyciu standardowych technik programowa- 
nia YM'a jest praktycznie niemożliwe. Fakt 
ten otwiera perspektywy przed programami 
używającymi digitalizowanych instrumen- 
tów. Końcowy efekt w takim przypadku 
znacznie przewyższa wszelkie dźwięki "ge- 
neratorowe”. Jedyną wadą jest czasochłon- 
ność procedur odgrywających. Istnieją dwa 
podstawowe typy takich procedur. W pierw- 
szym z nich każdy z trzech kanałów YM'a gra 
osobną ścieżkę utworu (np. "Digital Part” 
w "B.I.G. Demo”). Można również użyć kom- 
binacji, np. jeden kanał gra digitalizowane 
partie perkusji, zaś drugi i trzeci grają "gene- 
ratorowo” głos prowadzący i basy ("AK Scre- 
en” w "Life's a Bitch Demo”, "Wings of De- 
ath"). Drugi, najczęściej spotykany typ proce- 
dury polega na normalnym odgrywaniu digi- 
talizacji, której dane tworzone są na bieżąco 
przez dodawanie wartości fal dźwiękowych 
z poszczególnych kanałów, a następnie dzie- 
lenie wyniku przez ilość kanałów (oczywiście 
jest to opis bardzo uproszczony). Zaletą ta- 
kiej procedury jest teoretycznie nieograni- 
czona liczba kanałów oraz lepsza jakość 
dżwięku. Poniżej opiszę kilkanaście sound- 
trackerów i innych zbliżonych do nich pro- 
gramów, dostępnych w Polsce lub znanych 
mi z zachodnich czasopism poświęconych te- 
matyce komputerowej. Próba ich oceny jest 
moim subiektywnym odczuciem i nie każdy 
musi się z nią zgodzić. 


Audio Sculpture (Syńchron ASSem5'y) 

Bardziej znany jako Sync Tracker. Zgodny 
z najpopularniejszymi soundtrackerami 
z Amigi. 31 instrumentów, equalizer i rozbu- 
dowany sampler (najlepszy jaki znalazłem 
w soundtrackerach na ST). Możliwość edycji 
zapisu nutowego na klasycznej pięciolinii. 
Bogate możliwości odgrywania: monofonicz- 
nie-przez YM, ST Replay, Replay Professional, 
Centronics lub sterefonicznie YM/Centronics, 
Replay/Centronics, FA/FB, YM/Replay. 


CD Player (Light) 

Najlepszy stereofoniczny odgrywacz modu- 
łów z soundtracker'a. Działa tylko na STE. 
Możliwość regulacji głośności, kanałów, ba- 
sów itd. Doskonała jakość dźwięku i wygod- 





na obsługa. Warto kupić Atari STE specjalnie 
dla tego programu. Obecnie grupa Light pra- 
cuje nad 8-kanałowym soundtrackerem na 
STE. Będzie to kolejny gwóźdź do trumny 
z napisem "Amiga". 
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Digital Sound Teaser (France Teaser) 
Komercyjny edytor modułów do soundtrac- 
kerów. Cena 290F. 


Freedrum i Freedrum 2 (Reinhold Leeb) 
Programy do tworzenia jednościeżkowego 
podkładu perkusyjnego. Wybór instrumen- 
tów z gotowego zestawu. 


Hyper Sound (Delphine Software) 

3 - kanałowy soundtracker 15 instrumentów. 
Możliwość regulacji głośności i szybkości od- 
grywania. Trudno powiedzieć coś więcej na 
temat jego zgodności z innymi soundtracke- 
rami. Program akceptuje zapis nutowy stan- 
dardowych soundtrackerów z Amigi, ale ma 
problemy z samplami. Próba odtworzenia 
normalnego modułu daje niezadowalające 
efekty (trzaski i szumy). Nie ma żadnych pro- 
blemów, gdy tworzy się muzykę od począt- 
ku, przez załadowanie odpowiednich instru- 
mentów a następnie edycję zapisu nutowe- 


go. 


Music Maker (Music Sales 8 Richard Wiafis 
Associates) 

Program ten nie jest typowym soundtracke- 
rem. Tylko pierwszy kanał (perkusja) używa 
11 digitalizowanych instrumentów. Drugi ka- 
nał odgrywa jeden z 16 akompaniamentów 
(bez możliwości zmiany), zaś trzeci to głos 
prowadzący. Istneje możliwość regulacji gło- 
śności wszystkich'kanałów. Music Maker 
współpracuję z MIDI. Końcowy efekt jest lep- 
szy miż z programów typu Music Studio, ale 
i tak odbiega od zadowalającej jakości. 


Percussaman 1.2 (ST Format) 
Czterościeżkowa perkusja z 16 instrumenta- 
mi. Umożliwia stworzenie 15 minut podkładu 
perkusyjnego odgrywanego z częstotliwością 
16 kHz. Do wad tego programu zaliczyłbym 
brak możliwości zmiany instrumentów i słabą 
jakość odtwarzania. Na uwagę zasługuje bar- 
dzo dobra instrukcja, w której znaleźć można 
m.in. opis formatów plików generowanych 
przez program co umożliwia napisanie wła- 
snej procedury do odgrywania. Do programu 
dołączono demonstrację, która pozwala na 
połączenie obrazka typu .NEO i dźwięku 
z Percussaman'a. 


Quartet (Microdeal lub Illusions) 

Najpopularniejszy w Polsce program tego ty- 
pu. Używa do 20 instrumentów jednocześnie 
oraz 4 kanałów, z których każdy ma po 3,5 


ŚWIAT 


oktawy. Odgrywa z częstotliwością od 4 do 
16 kHz. Współpracuje z MIDI. Zaletą jest pro- 
sta i wygodna obsługa. Do Quartet'u dołą- 
czone są programy Digital Filter oraz Voice 
Set Editor, siużące odpowiednio do tworze- 
nia instrumentów oraz ich zestawu. Wadą 
Quartet'u jest przede wszystkim brak tzw. 
patternów, przez co długość zapisu nutowe- 
go przy dłuższych i bardziej skomplikowa- 
nych melodiach może sięgać nawet kilku- 
dziesięciu kilobajtów. Poniważ wadą jest 
gorsza jakość odgrywania na Atari STE niż na 
zwykłym ST. Na koniec ciekawostka: istnieją 
dwie wersje tego programu różniące się 
przede wszystkim opracowaniem graficznym. 
Jedna z nich podpisana jest przez firmę Mi- 
crodeal, a druga przez Illusions. 
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Sample-Mon (The Exceptions) 

Legendarny soundtracker, znany z ukrytego 
screenu w Union Demo. Trudno stwierdzić, 
czy program ten rzeczywiście istnieje. Jedy- 
nym pewnym faktemejest istnienie cztero- 
ścieżkowej procedury do odgrywania, której 
efekt możesz Usłyszeć w wyżej wymienionym 
demie. Napisanie do niej programu obsługi 
nie.jest trudną rzeczą. Jednakże postać ekra- 
nu w'-demie jest co najmniej wątpliwa. Toteż 
Sample-Mon, o ile istnieje, raczej nie wyglą- 
da tak jak-w Union Demo. 


Soundmachine ST (Tommy Software) 
Program przypomina pierwowzór z małego 
Atari. Używa 3 kanałów i do 15 instrumen- 
tów na raz, których głośność można regulo- 
wać w 63-stopniowej skali. Dostęp do peł- 
nych możliwości programu uzyskuje się przez 
użycie w zapisie nutowym dość skompliko- 
wanych symboli literowo-cyfrowych, co zdaje 
się być chybionym pomysłem. Zaawansowana 
obsługa programu jest niemożliwa bez do- 
kładnej instrukcji. Dodatkową wadą jest sła- 
ba jakość odgrywania. Stworzono wiele pro- 
gramów towarzyszących służących m.in. do 
drukowania zapisu nutowego na drukarkach 
9-cio i 24-igłowych, konwersji melodii z pro- 
gramu Musix 32 czy obróbki sampli. Na dysku 
z programem znajdują się 74 instrumenty, 
kilka przykładowych melodii oraz program 
Beatmachine, przeznaczony do tworzenia 
ścieżki perkusji. 


Soundmachine 2 (Tommy Software) 
Nowsza wersja Soundmachine ST. Brak bliż- 
szych danych. 


SoundTracker (Equinox) 

Zgodny z najpopularniejszymi programami 
tego typu z Amigi. Dobra jakość dźwięku, ale 
ubogi zestaw opcji. Wbudowany equalizer. 
31 instrumentów, możliwość edycji i obsługi 
opcji w trakcie odgrywania. 
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Soundtracker Player 1.2 (Quant) 

Jedyny polski produkt w tym gronie, umoż- 
liwiający czterościeżkowe odgrywanie mu- 
zyk z amigowskiego Soundtracker'a 1.0 - 2.3. 
Jakość dźwięku nie ustępuje oryginałowi. 
Brak możliwości edycji, jest to tylko odtwa- 
rzacz. 


ST CNX .MOD Player (ST Connexion) 
Odgrywacz modułów z soundtrackerów. 
W 100 procentach zgodny z najpopularniej- 
szymi soundtrackerami z Amigi (TNM, DOC, 
31 Instrument). Możliwość odgrywania przez 
YM-2149 iub cartridge (MV 16 i ST Replay). 
Jakość dźwięku jest bardzo dobra, choć au- 
torzy twierdzą, że posiadają jeszcze lepsze 
procedury odgrywające. 


ST CNX Soundtracker 1.4 (ST Connexion) 


Sterefoniczny odtwarzacz modułów dla;STE = 


25 kHz. = 


ST-Digidrum 2.1 (2 Bit Systópigj. 
Dwuścieżkowa perkusja%z%16 instrumentami. 
Odgrywa z częstotliwością 10 lub 20 kHz. 
Możliwość-tworzenia własnego zestawu in- 
strumentów lub modyfikacji istniejącego. 
Śrędnia jakość dźwięku. Jeden z pierwszych 
pr w tego typu, pierwotnie stworzo- 
ny ną 8-mio bitowe Atari. 


ST-NoiseTracker 1.2 (Empire) 
Klasyczny soundtracker, zgodny z najpopu- 


larniejszymi programami tego typu z Amigi. 
31 instrumentów w jednym module. Odgry- 
wanie 11 kHz przez soundchip, ST Replay, 
MV 16 lub Prosound Designer. Wbudowany 
equalizer, możliwość zmiany wszelkich para- 
metrów w trakcie odgrywania. Jakość dźwię- 
ku bardzo dobra. 


ST-NoiseTracker 1.3 (Empire) 
Jak wyżej + dodana opcja volume, usunię- 
tych kilka błędów. 


ST-NoiseTracker 1.5 (Empire) 

Kolejna wersja programu, tym razem z wie- 
loma nowymi opcjami i znacznymi zmiana- 
mi. Nowe funkcje w edycji, file selector 
z podkatalogami i opcją formatowania dys- 
ku, zmiana obsługi opcji preferences, po- 
większony equalizer oraz wbudowany sam- 
pler, pozwalający na obróbkę każdego z in- 
strumentów. Nowe opcje to-quant, tempo, 
copy i trans. Na dysku z programem zhajduje 
się dokumentacja wyjaśniająca podstawowe 
zasady posługiwania się NoiseTracker'em. 
Dodany jest też program NoiseTracker Re- 
play 1.5,przeznaczony specjalnie do odgry- 
wania U ek graficzne są w nim 
bardżo.skromne, ale za to jakość dźwięku 
jest chyba najlepsza jaką słyszałem na ST. 





TCB Tracker 1.0 (MPH) 

Doskonały program autorstwa AN Cool'a 
z The CareBears. 4 kanały po 3 oktawy, do 
16 instrumentów. Bardzo łatwa obsługa. 
Wbudowana opcja help i undo. Na uwagę 
zasługuje niezwykle zwięzłe i przemyślane 
menu, obsługiwane całkowicie za pomocą 
myszki. Skala głośności 128-mio stopniowa, 
do 128 patternów. Współpraca z MIDI. Uło- 
żenie klawiszy odpowiada rzeczywistemu 
układowi klawiatury instrumentu klawiszo- 
wego. Łatwe testowanie instrumentów i do- 
bieranie brzmień. Zmiany parametrów, edy- 


ST/STE 


cja i dostęp do większości opcji w trakcie od- 
grywania. Na Atari STE dodatkowo odgry- 
wanie stereofoniczne oraz regulacja basów. 
Do TCB Tracker'a dołączone są procedury 
umożliwiające użycie muzyki we własnych 
programach w assemblerze lub GFA Basic'u. 
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Dodatek, czyli skąd wziąć moduty 

Skoro mamy już programy do odgrywania, 
to przydałyby się do nich moduły (zapis nu- 
towy i instrumenty w jednym pliku, jeżeli 
ktoś nie wie). Trzeba je oczywiście "przerzu- 
cić” z Amigi. Jednakże nie jest to takie pro- 
ste. Kontroler stacji dysków w Atari ST nie 
jest w stanie odczytać dysków z Amigi. Ale 
za to Amiga może zapisywać w formacie ST 
lub PC. Do takiej operacji potrzebny jest spe- 
cjalny program, np. DOS2DOS (dość często 
spotykany na dyskach z programami narzę- 
dziowymi). Do pracy z programem potrzeb- 
na jest nam dodatkowa stacja dysków lub 
umiejętność założenia ramdysku na Amidze. 
Gdy mamy dwie stacje dysków, uruchamia- 
my program DOS2DOS. Określamy, która ze 
stacji ma pracować w formacie ST, a która 
w formacie Amigi. Jeżeli mamy tylko 1 stację 
i ramdysk, to wpierw musimy przekopiować 
moduły do ramdysku. Po uruchomieniu pro- 
gramu DOS2DOS określamy ramdysk jako 
stację pracującą w formacie Amigi, zas stację 
dysków jako stację ST. Po dokonaniu tych 
wszystkich operacji możemy już przystąpić 
do kopiowania modułów. Kończąc życzę mi- 


łego słuchania. 
Peter 








1. Aby szybko wyrównać teren, naciśnij 
dwukrotnie lewy przycisk myszy w jednym 
punkcie, a następnie prawym przyciskiem 
usuń szczyt powstałego pagórka. To pozwoli 
ci utworzyć płaski teren złożony z dziewięciu 
bloków wykonując tylko trzy "tupnięcia” 
myszą. 

2. Redukując tereny pól uprawnych 
zmniejszasz rozmiary budynków. 
Uszczuplając w ten sposób powierzchnię 
mieszkalną zmusisz wędrowców do 
opuszczenia zamku czy innej budowli. 
Używaj tej metody do zmuszania wędrow- 
ców, aby poszukiwali nowych terenów pod 
budowę zamków. 

3. Staraj się utrzymywać swój ląd w czys- 
tości i porządku, usuwając wszelkie bagna, 
skały i nierówności terenu. Bez solidnego, 
przejrzystego krajobrazu twój lud nie będzie 
się szybko rozwijał. 

4. Jeżeli wróg zdecydował się użyć przeci- 
wko tobie rycerza, masz kilka opcji do 
wyboru. Możesz go zignorować i pozwolić 
mu poszaleć po twoim lądzie. Nie możesz 
jednak zapomnieć o usuwaniu spalonych 
przez rycerza domów i zaludnianiu terenów 
na nowo. Utopienie rycerza jest dość trud- 
nym zadaniem, gdyż komputer nie pozwala 


zbyt łatwo odebrać sobie 
tak cennego wojownika. 
Niemniej jednak, po 
nabraniu wprawy, można 
tego dokonać. Dobrą 
metodą jest stworzenie 
silnego przywódcy, który 
jest w stanie pokonać ry- 
cerza w walce. 

5. Spróbuj utworzyć ze 
swoich ludzi przywódcę, 
użyj go następnie do 
zaatakowania wroga. Jest 
to jeden z najbardziej 
efektownch sposobów gry w "POPULOUS". 
Silny przywódca, oprócz pokonywania przy- 
wódców i rycerzy wroga, może też for- 
mować silnych rycerzy walczących po twojej 
stronie. 

JAK POKONAĆ KOMPUTER: 

Najprzyjemniejszym sposobem wygrania 
partii jest użycie swego przywódcy. Kilku 
mocnych rycerzy z pewnością wyniszczy 
słabego przeciwnika. Wspomagany przez 
przywódcę możesz szybko wykończyć wroga. 
Armageddon natychmiast zakończy partię 
(najczęściej z wynikem remisowym ), ale 
zanim go wywołasz, spróbuj sprezentować 


wrogowi trochę bagien na jego lądzie. 

Ucz się taktyki i strategii, jakich używa 
komputer. Obserwując jakie opcje są aktual- 
nie wykonywane, spróbuj przewidzieć, którą 
z nich komputer zastosuje. Jeśli przeciwnik 
będzie wywoływał tylko powodzie, buduj 
domy i zamki na wyżej położonych terenach. 
Jeśli używa tylko trzęsień ziemi, bądź przy- 
gotowany na wyżej położonych 
terenach.Wykorzystując wiedzę o sposobach 
budowania cywilizacji przez komputer 
możesz uzyskać nad nim przewagę i w kon- 
sekwencji go pokonać. 

Quba 
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ego taka pieszczotliwa nazwa? 
kownikom tego komputerka 
li trzymanego w ręce, nie trud- 
iedzieć. Wyobraźmy sobie moje 
niakami”. Wyrzucony "przez fale 
wałem na kontynencie południo- 
m. Moją pierwszą pracą był wy- 
lokalizacja fabryki, czyli optymali- 
| rodukcyjnych. Zadanie idealne 
putera, a prawie nie do rozwiąza- 
nicznego kalkulatorka (pamiętaj- 
O lat temu, w 1982 roku). Pierw- 
u) wariantów analizy robiłem po- 
po kilkanaście godzin dziennie. 
dolktajuło ratuneki Odpowiedź 
ech Tata sobie kupi komputer”. 
D. właści ie, nie od komputerka, 
<ulatorka programowalnego. ma- 
> wszystkie wady i zalety ówcze- 
rów, Mała pamięć (około 1.2 kB - 
nyłka), budowany, uproszczony 
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 łąc stkie moje programiki 
Ry m), łącze do zwykłego ma- 
aieńka, wbudowana drukarenka 
er. leże przy pomocy tej "zabaw- 
a ać założenia pro- 

ować opłacalną fa- 
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karką. Komi 

'teryjkami (p6t 

x 1.5V, trze 

zasilaczem 2 

wotność bat 

waż zależy t 

kość bateryje 

zostawionej W 

a nawet fakt 

niu (jasność W 

nież od tempęfa 

ne akumulatGfki 

pracować od 

chcemy przeno: irkę 
czy inny kompuf Stanie 
z zasilacza. Ostatf] fonują- 
ce wewnętrznej ka, co 
umożliwia ładowanie d pm 
terze (bez ich wyjmowania !!). Po lewej strómii 
komputerka znajduje się szczelina służąca do 
podlączania kart magnetycznych pamięci RAM, 
które spełniają w naszym komputerze rolę stacji 


dysków czy też twardego dysku. Pojemność ich 
może być różna, od 32 kB (standardowe ATARI - 


do 128 kB) do 1 MB, są one oczywiścię zasilane 
bateryjką "guziczkową”, która podtrzymuje za-- 


pis dokonany w modułach RAM. Bateryjka taka 


wystarcza na co najmniej 1 rok (zależy to od 
tego jak długo trzymamy kartę poza kompute- 
rem). Ponadto istnieją karty typu EPROM, rów= 
nież od 32 kB do 2 MB, które pozwalają na zapi- 


jest również mozliwe, 
wienie nazwisk i telefonów), z 
jednym naciśnięciem klawisza przejść na WYSTWE 
tlenie pełnych danych. Ponadto w krajach, gdzie 
łączenie numerów telefonicznych następuje 
źwiękowo (a nie impulsem elektrycznym, jak 
. W większości krajów Europy i Ameryki, 
( przystawiony do słuchawki aparatu 
tele pak p łączy nas z żądanym numerem. 
(Jest to szczególnie w 
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jeż jakość wydruku, czy rodzaj - 
zas nie miałem i 
ie niemieckich Vangi 


dzy opracowali Bi programik 
znaki tak, że mogę doxony- 
ej korespondefćji na mojej 
we iadowanie polskich zna- 
drukarkach poSiadających 
y z kodem MAZÓWII. Arkusz 
am się szczerze, ŻE dla mo- 
Jiacalności inwessyGji, wzglę- 
to jeden z najwazłiejszych 
zbliżony do starszych wersji 
zaletę, że można go'plfenosić 
iEówych programów /ĄBk naj- 
a 5'a na IBM PC, eż EL'a 
wet Macintosh'a. MA po- 
przygotować wstęp pra- 
ShiEsieniu ich do uż ego 
jstatecznych oblicze [zy- 
ie korzystałem, ańi 0- 
Mnęgo programu kalku e- 
glkulacji i oblicze lu- 
3 kalkulatorze, st a 
boifila o programie Kę j- 
bwghym funkcjom, 
'OŚg arkusza kalkulać 
h obliczeń i analiz 
ni niewielu funkcji, e 
nie narzędziem wręcz 
przeprowadzania oblic 
ażam sobie, że w istń 
a wszystkich osób, k 
dokonywać analiz ce 
Iności, idealnym I eh 
edziem. Kalkulator 
łam najlepszego zc 
on niewystarczająć 
rzeliczeń w różn 
zesnastkowy, d. 
Hrzydatny. Właściwi 
latora, z któregd i <C 
ilni. Dopiero przed kilk ki 
grupę osób, które korz Ę 
maszyny kasowej, liczącejM 
wującej dane do różnego ret 
m podobnych obliczeń. £ 
Qram szczególnie dlatego, 
OŚĆ bieżącego wydruku. Nie wi 
stem za bardzo przekonany. Przyznam 
miast tego programu wolałbym mieć 
ny w ROM program BASIC-a. A może tQ 
przyzwyczajenia. | na zakończenie pra gr 
którego powinienem zacząć - progra 
służący do ustawie 
folio. Ja jednak pQ2 
ną premedytacją, 
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elementów Portfolio okaza! się najbardziej rewo- 
łucyjny i popularny. Pierwszą pozycją jest usta- 
wienie ekranu. Jest to szczególnie potrzebne 
przy przenoszeniu programów z i na IBIM-a. Na- 
stępna pozycja - sygnały pozwala na włączenie 
dźwięku używania klawiszy, alarmu, brzęczyka. 
Pozycja - programy pozwala na uruchomienie pli- 
ku clipbord.dat i undelete.dat. Pierwszy służy 
m.in. do przenoszenia elementów pomiędzy pli- 
kami, a drugi zapisuje wymazane litery, słowa, 
a nawet całe pliki, pozwalając na ich odzyskania. 
Jeżeli korzystamy z większych, zewnętrznych 
programów powinniśmy, ze względu na brak 


POPE OZYZLCEN 
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miejsca, wyłączyć ko- 
rzystanie z tych opcji. 
Następna pozycja to 
język. Tutaj mamy 
dwa elementy - pro- 
gramy: wyswietla 
menu i inne elementy 
programu w jednym 
z trzech języków (nie- 
miecki, angielski lub 
francuski), - klawiatu- 
ra: pozwala na wy- 
branie układu klawia- 
tury właściwego dla 
jednego z tych trzech 
języków. Istnieje 
możliwość wyboru 
różnych języków dla 
każdej pozycji i tak 
na przykład ja korzy- 
stam z klawiatury 
w układzie niemiec- 
kim (bo taki mam 
<omputer), ale dla 
programów wybra- 
łem opdję opisu w języku angielskim. Następna 
pozycja to wydruk. Mamy tutaj możliwość usta- 
wienia typu drukarki (iącze Centronics, czy seryj- 
ne), ilości linii na stronie, marginesów, sygnałów 
przekazywanych po zakończeniu strony, a co 
najważniejsze kodów kontrolnych przekazywa- 
nych do drukarki przed wydrukiem, pozwalają- 
cych na ustawienie wydruku no.polskich liter, ja- 
kości druku, fontów itp. I tutaj dochodzimy do 
tej sensacji, jaką stat się Portfolio. Jest on bo- 
wiem, między innymi, dzięki możliwości ustawie- 
nia kodów łącza RS-232, a także dzięki progra- 
mom i modemowi, najtańszym na świecie urza- 
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czeniem do przesyłania i odbierania faxów, jak 
również do korzystania 2 systemu BTX. Otóż na 
przykład w Niemczech, system BTX pozwala na 
połaczenie się ze swoim kontem bankowym i do- 
konywanie zdalnie wszystkich normalnych czyn- 
ności bankowych, bez wychodzenia z domu. BTX 
obejmuje ponadto około 10.000 sklepów i do- 
mów towarowych w Niemczech. Przy pomocy 
tego systemu możemy dokonać wyboru i zakupu 
dowolnego towaru, w dowolnym, podłączonym 
do systemu domu towarowym, czy sklepie : do- 
konać zapłaty za zakupiony towar, również bez 
wychodzenia z domu. Pokazanie się na rynku 
niemieckim takich programów (fax i BDX) spowo- 
dowało pęd do zakupu komputerków Portfolio, 
zwyżkę ich cen i okazało się, że na zakup Portfo- 
lio trzeba czekać nawet do 6 tygodni! Portfolio 
okazało się najtańszym na świecie komputerem 
umożliwiającym porozumiewanie się z systemem 
BTX, oraz najtańszym aparatem do nadawania 
i przyjmowania faxów (oczywiście w zestawie 
z łączem, modemem i programem. Programik 
ustawienia łącza RS-232 - wbudowany do kom- 
putera ułatwia korzystanie z Portfolio do oma- 
wianych celów. Trudno mi wyobrazić sobie, co 
robiłoym z wolnym czasem, gdybym 10 lat temu 
posiadał Portfolio. Jeszem przekonany, że ten 
"ręczniak" ułatwiłby mi życie niesłychanie. Jest 
to typowy drugi komputer, narzędzie pracy dla 
osób pracujących w terenie, lub takich, jak ja, 
które nie są przywiązane do biura i mogą dzięki 
temu, korzystać z dobrodziejstw natury, praco- 
wać na jej "łonie", między łowieniem ryb, opaia- 
niem się, gotowaniem obiadu itp. Portielik, teraz 
już chyba wiecie, dlaczego go tak pieszczotliwie 
nazywam, pozwala mi na pracę przyjemną, nie 
przywiązaną do ekranu komputera, zamkniętego 
pomieszczenia i biurowego gwaru. 
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POLECA: 


JOYSTICKI ANGIELSKICH FIRM ZIPSTICK I SURESNOT 

PO RAZ PIERWSZY NA POLSKIM RYNKU 

MASZ DOŚĆ PĘKAJĄCYCH SPRĘŻYNEK ? 

KUPUJ TYLK© NAJLEPSZE JOYSTICKI 

NAJWYŻSZY JAKOŚCIOWY STANDARD - SUPER MIKROWYŁĄCZNIKI, 

WZMOCNIONE STALOWE DRĄŻKI. 8 KIERUNKÓW RUCHU. 
Nowość! POTRÓJNIE USTAWIANY AUTO-FIRE. Nowość! 

Nowość! POTRÓJNE USTAWIENIE SIŁY NACISKU DRĄŻKA. Nowość! 


HI NIE PSUJĄCE SIĘ II! 


Modelowane z najbardziej odpornych na wstrzący i uderzenia tworzyw ABS. Do wyboru różne kolory (także 
przezroczyste) i kształty. Do trzymania w ręku i z przyssawkami. Ceny detaliczne od 160 000 do 230 000 zł. 


GWARANCJA : 


CZASOPISMA KOMPUTEROWE DLA KAŻDEGO ODBIORCY 
PONAD 20 NAJLEPSZYCH, ZNANYCH NA CAŁYM ŚWIECIE TYTUŁÓW 


AMIGA GAMES 
AMIGA ACTION 
AMIGA FORMAT 
AMIGA COMPUTING 
CU AMIGA 

AMIGA POWER 
AMIGA USER 
AMIGA SHOPER 
ZERO 


ST REVIEW 

ST ACTION 

ST FORMAT 

ST USER 

ST APPLICATIONS 
PUBLIC DOMAIN 

ZZAP 64 

COMMODORE FORMAT 


PC FORMAT 

PC REVIEW 

PC TODAY 

PC PLUS 

WINDOWS 
SHAREWARE SHOPPER 
WHAT MICRO 

YOUR SINCŁAIR 


Co miesiąc nowy numer z najnowszym przeglądem gier, programów użytkowych i sprzętu. Mnóstwo kolorowych zdjęć, opisów, 
map i kodów do gier. Większość tytułów zawiera załączone 2 dyski z bezpłatnymi programami! Tytuły na Commodore i 
Spectrum po jednej kasecie co miesiąc! Nie bądź gorszy od innych - Poznaj możliwości swojego komputera. SPRZEDAŻ HUR- 
TOWA | DETALICZNA. CZASOPISMA - RÓWNIEŻ PRENUMERATA. Na zamówienie także czasopisma dla posiadaczy konsoli SEGA. 
NINTENDO itp. Wysyłka na cały kraj! NAJWIĘKSZY WYBÓR W POLSCE 

ZAPRASZAMY SKLEPY KOMPUTEROWE DO WSPÓŁPRACY 







LENT SERVICE II 
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nawigacja 
F2 - mostek 
F3  - peryskop 









F4 - działo 
F5 - maszynownia 
F6  - raport o uszkodzeniach 







F7  - dziennik pokładowy 

- zakończenie patrolu 

- przyśpieszenie upiywu czasu | 
- zwolnienie upływu czasu | 
- 1/4 mocy silników 
'2 mocy silników 
mocy silników 
moc silników 











sadhpece  - odwołanie o 

fedmer - wystrzelenie t 

Space - strzał z działa © 

s - zwolnienie akcji 
- obrót peryskopu o 
- zwiększenie pow 
- zmniejszenie powięk« 
- katalog okrętów 
- ustawienie peryskopu 

okrętu A 
- obrót peryskopu w lewo 
- obrót peryskopu w prawo 
- TDC śledzenie celu 
- obroty okrętu 
- zanurzenie/wynurzenie 
- przyspiesza manewry okrętu 
i obroty peryskopu 
) - DOS 
+R - koniec misji 
+P - pauza 


NIEMIECKIEJ 


- animacja 

- zapisanie gry 

- dźwięk 

- wygaszanie ekranu 


KLAWIATURA W WERSJI 


